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第 1 童 头 部 专项 训练 

1.1 头 部 的 比例 

1.1.1 头 部 的 整体 比例 分 析 
1.1.2 头 部 的 面部 比例 分 析 
1.2 头 部 的 整体 造型 
1.2.1 头 部 的 几何 造型 分 析 
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6.4.2 足 部 的 动态 表现 
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7.1.2 夸张 体型 
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第 9 童 un 


9.2.6 半 搭 扣 型 
9.3 衣 禄 的 基本 练习 
9.3.1 的 概括 练习 


本 书 总 结 了 两 位 老师 工作 和 教学 探索 中 的 所 思 所 悟 ， 通 过 系统 、 多 
元 化 的 教学 方法 及 绘画 展示 ， 带 领 读者 全 面 系统 地 学 习 ， 避 开 弯 路 ， 打 
下 坚实 的 人 体 绘画 基础 。 

全 书 内 容 采 用 模块 化 专项 练习 的 形式 展开 ， 将 人 体 拆 分 成 头 部 、 躯 
干 、 手 臂 、 腿 部 、 手 部 、 足 部 等 若干 个 部 位 并 进行 重点 剖析 ， 之 后 结合 
这 些 部 位 以 人 体 透视 为 核心 展开 人 体 转 体 与 动态 的 专项 训练 ， 最 后 通过 
光影 和 衣 裙 两 大 专项 训练 检验 读者 对 人 体 结构 知识 的 理解 。 内 容 安 排 环 
环 相 扣 ， 知 识 脉络 清晰 明了 。 

本 书 适用 于 人 体 结构 初学 者 、 绘 画 艺术 专业 学 生 和 有 一 定 经 验 的 绘 
画 从 业 人 员 学 习 和 巩固 人 体 结构 基础 ， 解 决 日 常人 体 结构 练习 中 遇 到 的 
各 种 问题 。 


= 
It 


画 人 物 时 是 否 总 是 感觉 不 够 立体 ， 对 人 体 透 视 和 结构 理解 模糊 ? 
你 是 否 苦 恼 没 有 一 套 系统 的 人 体 练习 方法 指导 自己 每 日 的 练习 方 


你 是 否 想 进入 动漫 游戏 行业 却 不 知 从 何 练 起 ? 
很 多 朋友 对 动漫 、 游 戏 行业 非常 感 兴趣 ， 也 想 进入 这 个 领域 ， 却 受 
到 一 些 因素 的 阻碍 一 市 面 上 的 绘画 教程 种 类 繁多 ， 质 量 参差 不 齐 ， 新 手 
很 难 选择 一 套 完 整 的 、 适 合 自己 学 习 的 教程 体系 ， 报 班 学 习 担 心 没 有 时 
间或 承受 不 了 昂贵 的 培训 费 ， 尝 试 自学 ， 费 时 费力 ， 没 有 专业 老师 的 反 
馈 与 建议 ， 很 容易 迷茫 ， 找 不 到 正确 的 学 习 方向 ， 因 此 很 可 能 在 不 断 的 
纠结 和 困惑 中 走 弯路 ， 甚 至 逐渐 放弃 绘画 。 
针对 以 上 问题 ， 我 们 结合 多 年 的 工作 实战 和 教学 经 验 ， 耗 时 两 年 ， 
共同 编写 出 了 这 本 人 体 结构 训练 教程 。 此 书 无 论 是 知识 点 的 逻辑 梳理 、 
练习 节奏 ， 还 是 练习 图 的 质量 ， 都 可 以 满足 读者 的 实际 需要 ， 帮 助 读者 
快速 从 人 体 绘画 “小 白 ” 转 变 为 人 体 绘画 高 手 。 本 书 会 从 专业 绘画 培训 老 
师 的 角度 ， 为 零 基 础 的 读者 打开 动漫 、 游 戏 绘画 领域 的 大 门 。 

在 练习 过 程 中 ， 读 者 需要 按照 本 书 安排 的 知识 结构 ， 从 前 往 后 逐步 
完成 练习 ， 学 习 并 巩固 一 个 阶段 的 知识 点 ， 再 进入 下 一 个 阶段 ， 然 后 坚 
持 不 懈 ， 相 信 一 定 会 成 功 的 ! 

为 提高 初学 者 的 绘画 练习 效率 ， 这 里 提出 5 点 建议 。 

。 制定 一 个 小 目标 。 对 于 初学 者 ， 刚 开始 的 目标 可 以 是 每 天 练习 给 
画 10 分 钟 、 每 天 一 个 人 体 绘画 打卡 等 容易 实现 的 小 目标 。 有 一 定 基础 


后 ， 目 标 可 以 是 画 一 个 比较 完整 的 宣传 级 别 的 产品 、 找 工作 并 从 实践 中 
得 到 能 力 提 升 等 。 每 个 阶段 都 要 总 结 经 验 ， 逐 渐 形 成 习惯 ， 积 累 下 来 一 
定 会 有 进步 的 。 
。 增加 练习 的 时 间 。 把 每 天 10 分 钟 的 练习 变 成 每 天 30 分 钟 的 练习 ， 
多 画 20 分 钟 。 
。 找到 更 适合 自己 的 练习 方法 。 在 本 书 所 讲理 论 的 基础 上 发 现 自己 
更 擅长 的 点 去 练习 。 
。 画 一些 自 己 不 喜欢 、 不 擅长 的 画 。 有 兴趣 的 大 多 都 是 自己 有 优势 
且 擅 长 的 一 面 ， 当 把 不 想 画 的 都 熟练 掌握 之 后 ， 可 以 增加 信心 ， 就 愿意 
去 做 更 多 这 样 的 练习 了 。 
。 主动 练习 。 坚 持 是 痛苦 的 ， 如 果 你 说 你 一 直 在 坚持 画 画 ， 可 能 说 
明 你 画 得 并 不 快乐 ， 本 质 上 是 排斥 画 画 的 。 如 果 你 在 画 画 中 有 所 收获 ， 
建议 把 画 的 作品 发 到 网 络 上 ， 让 大 家 给 你 点 赞 ， 增 强 信心 ， 这 时 你 会 更 
主动 地 画 画 ， 并 提高 画 画 水 平 。 主 动 练习 比 被 动 地 去 做 一 些 计 划 并 亿 着 
自己 去 完成 有 效 得 多 ， 因 为 被 动 做 的 事情 往往 容易 放弃 。 
最 后 感谢 人 民 邮 电 出 版 社 编辑 的 帮助 ， 感 谢 读者 的 认可 与 支持 。 
施 通 TOR 
2021 年 7 月 
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本 书 由 “ 数 艺 设 ” 出 品 ,“ 数 艺 设 ”社区 平台 Cwww.shuyishe.com) 为 
您 提供 后 续 服 务 。 
配套 资源 
线 上 获取 

超 1000 张 的 人 体 造 型 练习 图 
随 书 附 赠 

人 体 结构 训练 拉 页 

人 体 专项 训练 练习 本 


资源 获取 请 扫 码 


“ 数 艺 设 ” 社 区 平台 ， 为 艺术 设计 从 业者 提供 专业 的 教育 产 
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与 我 们 联系 

我 们 的 联系 邮箱 是 szys@ptpress.com.cn。 如 果 您 对 本 书 有 任何 疑问 
或 建议 ， 请 您 发 邮件 给 我 们 ， 并 请 在 邮件 标题 中 注 明 本 书 书 名 及 
ISBN， 以 便 我 们 更 高 效 地 做 出 反馈 。 

如 果 您 有 兴趣 出 版 图 书 、 录 制 教学 课程 ， 或 者 参与 技术 审 校 等 工 
作 ， 可 以 发 邮件 给 我 们 。 如 果 学 校 、 培 训 机 构 或 企业 想 批量 购买 本 书 
或 “ 数 艺 设 ” 出 版 的 其 他 图 书 ， 也 可 以 发 邮件 联系 我 们 。 

如 果 您 在 网 上 发 现 针对 “ 数 艺 设 * 出 品 图 书 的 各 种 形式 的 盗版 行为 ， 
包括 对 图 书 全 部 或 部 分 内 容 的 非 授 权 传 播 ， 请 您 将 怀疑 有 侵权 行为 的 链 
接 通过 邮件 发 给 我 们 。 您 的 这 一 举动 是 对 作者 权益 的 保护 ， 也 是 我 们 持 
续 为 您 提供 有 价值 的 内 容 的 动力 之 源 。 
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AERIS ALA BR ZS AE A, EP LAR It 
类 图 书 出 版 ， 为 艺术 设计 从 业者 提供 专业 的 图 书 、 视 频 电子 书 、 课 程 等 
教育 产品 。 出 版 领域 涉及 平面 、 三 维 、 影 视 、 摄 影 与 后 期 等 数字 艺术 门 
类 ， 字 体 设计 、 品 牌 设计 、 色 彩 设 计 等 设计 理论 与 应 用 门类 ，UI 设 计 、 
电 商 设计 、 新 媒体 设计 、 游 戏 设计 、 交 互 设计 、 原 型 设计 等 互联 网 设计 
门类 ， 环 艺 设 计 手绘 、 插 画 设计 手绘 、 工 业 设 计 手 绘 等 设计 手绘 门类 。 
更 多 服务 请 访问 “ 数 艺 设 ” 社 区 平台 www.shuyishe.com。 我 们 将 提供 及 
时 、 准 确 、 专 业 的 学 习 服 务 。 
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er 
部 能 成 为 画面 的 亮点 。 本 章 会 详细 讲解 头 部 比例 、 头 部 体 块 、 头 
部 结构 和 头 部 骨骼 。 其 中 包括 对 角度 ia lied as 
力 ， 学 会 以 体 块 为 基础 推导 出 人 体 头 部 的 空间 关系 ， 进 而 绘制 出 好 看 的 
头 部 。 
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在 学 习 过 程 中 ， 掌 握 头 部 比例 是 十 分 重要 的 ， 准 确 的 比例 是 画 好 头 
部 的 根本 。 


1.1.1 头 部 的 整体 比例 分 析 


在 绘画 时 ， 通 和 常 以 “ 头 长 ”( 不 包括 头发 ) 为 基本 单位 来 研究 人 体 部 
分 与 整体 、 部 分 与 部 分 之 间 的 比例 关系 。 

一 般 成 年 人 的 头 身 比 为 1 : 7~1 : 8。 而 在 实际 绘画 中 ， 人 物 风格 形 
式 不 同 ， 其 头 身 比 的 情况 也 会 有 所 不 同 。 

9 头 身 :属于 模特 身材 比例 ， 适 用 于 表现 服装 效果 图 里 的 人 物 模 


7 一 8 头 身 : 属于 正常 人 身材 比例 ， 适 用 于 表现 大 部 分 绘画 风格 的 人 


物 。 


6 头 身 : 适用 于 表现 12 一 16 岁 的 少女 ， 有 具体 绘制 时 可 将 上 身 缩短 、 
腿 部 拉 长 。 

5,4: 适用 于 表现 8 一 12 岁 的 儿童 ， 如 漫画 中 的 少年 等 。 

4 头 身 : 适用 于 表现 6 一 8 岁 的 儿童 。 

3 头 身 : 适用 于 表现 3 一 5 岁 的 儿童 ， 以 及 Q 版 风格 的 人 物 。 

2.4: 适用 于 表现 0 一 2 岁 的 婴 幼 儿 。 其 头 和 身体 各 占 一 半 ， 但 头 
部 比 身 体 大 ， 如 此 可 以 让 人 物 显得 比较 呆 萌 、 可 爱 ， 一 般 也 用 于 表现 Q 
版 人 物 。 
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在 绘画 中 ， 除 上 述 常 见 头 身 比 外 ， 还 有 一 些 特殊 的 头 身 比 ， 其 
至 还 有 1 : 12 的 头 身 比 。 这 些 是 没有 固定 标准 的 ， 需 要 根据 创作 的 人 
物 特点 进行 具体 选择 与 把 控 。 


1.1.2 头 部 的 面部 比例 分 析 


说 到 人 的 面部 比例 ， 学 美术 的 人 想必 都 知道 “三 庭 五 眼 ” 的 概念 ， 
那 “ 三 庭 五 眼 ? 到 底 是 什么 ? 任何 绘画 形式 都 要 遵循 “三 庭 五 眼 ” 这 个 比例 
吗 ? 我 们 带 着 这 两 个 问题 来 学 习 本 节 内 容 。 

“三 庭 五 眼 ” 的 概念 

“三 庭 五 眼 ? 是 绘制 人 物 面部 时 的 一 个 重要 比例 参照 。 

其 中 “三 庭 2 分 为 上 庭 、 中 庭 和 下 庭 。 就 标准 的 面部 比例 来 说 ， 三 庭 
的 高 度 几乎 是 相等 的 。 

上 庭 : 发 际 线 到 眉 弓 的 部 分 

中 庭 : 眉 弓 到 曙 底 的 部 分 。 

FE: SURE) REM. 

“五 眼 ? 是 指 将 头 部 最 宽 处 分 割 成 5 份 。 写 实 风格 的 绘画 中 5 份 的 宽度 
相等 ， 而 日 系 等 其 他 风格 的 绘画 作品 并 不 一 定 要 等 分 。 

此 外 要 注意 两 点 : 一 是 眉 马 的 位 置 只 是 眉毛 前 端 ， 而 非 眉梢 ; 二 是 


在 测量 划分 五 眼 时 ， 头 部 最 宽 处 应 去 掉 耳 条 的 部 分 。 


0% 
了 解 了 “三 庭 五 眼 的 基本 概念 ， 接 下 来 讲解 在 实际 绘画 中 我 们 应 当 
如 何 运用 这 一 概念 。 
从 根本 上 来 说 , “三 庭 五 眼 * 这 个 概念 的 提出 是 为 了 辅助 确定 五 官 的 
位 置 和 比例 。 在 确定 五 官 的 位 置 和 比例 过 程 中 ， 要 注意 作画 步 又 。 
下 面 以 正面 头 部 为 例 讲解 “三 庭 五 眼 " 的 运用 ， 具 体 绘制 流程 如 下 。 
[加 画 出 头 部 的 基本 轮廓 ， 头 部 轮廓 的 长 宽 比 约 为 2 : 1。 可 先 绘制 一 个 


圆 形 ， 然 后 往 下 画 出 下 巴 ， 最 后 调整 得 到 正面 的 头 部 轮 廊 。 
ool 
eee 


OZ 画 出 面部 的 “十 字 线 "， 将 面部 “十 字 线 " 横 线 分 为 5 份 ， 确 定 眼睛 的 位 
置 。 将 面部 “十 字 线 "的 横 线 到 头顶 的 区 域 等 分 为 4 份 ， 确 定 发 际 线 和 丑 
毛 的 位 置 。 


AMA 


Re 
a 


不 同人 的 发 际 线 高 低 是 不 同 的 ， 可 以 根据 需要 在 标准 比例 上 适 
当 调整 发 际 线 的 位 置 。 


[03 确定 了 发 际 线 的 位 置 ， 将 发 际 线 到 下 巴 的 区 域 等 分 为 3 份 ， 代 表 “ 三 
庭 "。 这 样 根据 “三 庭 五 眼 ” 的 比例 就 可 以 推算 出 眉 马 和 鼻 底 的 位 置 了 ， 
最 后 在 下 庭 中 部 确定 嘴巴 的 位 置 。 


[四 刻画 五 官 细节 ， 这 样 正面 的 头 部 就 画 好 了 。 


依照 正面 头 部 的 画 法 ， 可 以 画 出 侧面 头 部 。 如 果 发 现 头 部 画 得 不 好 


看 ， 可 以 依照 上 述 步骤 检查 哪里 的 比例 没有 画 准 。 


写实 画 法 中 人 物 的 下 庭 中 部 是 嘴 层 的 下 层 底 ， 而 不 是 我 们 所 认 
为 的 唇 缝 。 二 次 元 等 其 他 风格 绘画 中 的 人 物 可 根据 表现 需要 ， 适 当 
调整 嘴 的 位 置 。 


。“ 三 许 五 眼 ? 的 比例 缩放 计算 方法 


在 了 解 了 头 部 “三 庭 五 眼 ” 的 概念 之 后 ， 需 要 注意 的 是 头 部 比例 缩放 


的 问题 。 


将 比例 加 入 透视 表现 ， 就 可 以 形成 透视 缩放 。 研 究 透 视 是 为 了 在 有 


透视 


度 的 情况 下 也 能 快速 确定 五 官 的 位 置 。 来 看 下 画 


i 一 组 头像 ， 把 有 


五 官 的 部 分 简化 为 一 个 


E 方 体 来 理解 就 简单 多 了 。 


例 。 


之 所 以 选择 用 正方 体 去 计算 ， 而 不 用 长 方 体 ， 是 因为 正方 体 在 
旋转 后 非常 容易 成 为 量化 标准 ， 而 长 方 体 旋转 后 不 方便 计算 透视 比 


再 看 下 图 ， 通 过 “三 庭 五 眼 ” 得 知 ， 中 庭 C1 到 A2 的 高 是 A2 到 C2 的 两 
倍 ， 作 辅助 线 B 等 分 C1 到 A2，AL (眼睛 的 位 置 ) 大 约 在 C1 到 B 的 1/2 
处 。 确 定 了 这 个 比例 关系 之 后 ， 即 使 任意 旋转 立方 体 ， 我 们 也 可 以 快速 


确定 五 官 的 位 置 。 
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其 他 透视 角度 下 ， 


te 


H 


左 转 22.5” 左 转 45” 


侧面 


同样 可 以 用 此 方法 确定 头 部 五 官 的 位 置 ， 并 能 


检验 五 官 的 比例 是 否 正确 。 


如 果 画 不 好 正方 体 的 透视 效果 ， 可 以 根据 下 图 进行 练习 ， 分 别 画 出 
正方 体 每 转动 15° 角 所 呈现 的 形态 。 


e <= fe TLER” AY Fea BR PE 
“三 庭 五 眼 * 这 个 概念 并 不 适用 于 所 有 的 绘画 形式 。 因 为 在 


要 知道 ， 


EG G7 ap 
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实际 绘画 时 ， 我 们 画 的 人 体 头 部 并 不 一 定 是 写实 的 ， 可 能 会 根据 所 画 人 
物 的 性 格 来 调整 五 官 的 比例 。 

以 下 面 展 示 的 几 组 夸张 漫画 风格 的 头像 为 例 ， 观 察 人 物 “ 三 庭 五 
眼 ” 和 五 官 透视 的 变化 。 一 般 来 说 ， 除 了 写实 风格 的 头 部 ， 其 他 风格 的 
头 部 都 需要 对 比例 进行 再 设计 ， 以 便 让 作品 风格 更 加 鲜明 。 


1.2 She SR RE a FEN 
想 要 画 好 头 部 造型 ， 就 要 深入 理解 头 部 的 结构 。 
头 部 的 特征 都 是 通过 改变 结构 的 比例 来 进行 塑造 的 。 

1.2.1 头 部 的 几何 造型 分 析 
在 实际 绘画 中 ， 可 以 从 简单 的 几何 造型 入 手 分 析 头 部 ， 以 便 深入 理 


解 头 部 结构 。 
头 部 的 基本 结构 类 似 一 个 哨子 。 


在 哨子 的 基础 上 加 入 表示 五 官 的 方块 ， 得 到 一 个 相对 复杂 的 几何 体 
头 部 ， 这 样 在 推 画 光 影 时 就 可 以 确定 每 个 体 块 的 朝向 了 。 


提示 
记忆 头 部 结构 时 可 以 加 入 “层级 ”的 概念 ， 练 习 时 可 以 先 从 简单 
的 结构 层级 入 手 ， 逐 步 画 出 复杂 的 结构 层级 。 注 意 是 要 记忆 推演 过 
程 而 非 直接 照抄 复杂 结构 层级 。 
表现 头 部 结构 的 流程 如 下 。 


01] EPM RISK ABI, TAPAS AAA ARALAR EEE 
体 的 组 合 ， 注 意 体 块 之 间 的 组 合 穿插 关系 。 


4999 


GE] 在 上 一 步 所 画 立 方 体 的 基础 上 切 出 一 个 哨子 的 形状 ， 注 意 面部 弧度 


变化 对 透视 线 的 影响 。 


4398 
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[四 画 出 表示 鼻子 的 体 块 ， 使 眼睛 作为 球体 塞 入 眼眶 ， 再 用 一 段 圆柱 体 
表示 路 部 。 


CE 进一步 分 出 更 多 的 面 ， 如 眼 部 分 出 上 眼皮 和 下 眼皮 等 ， 嘴 部 分 出 上 
Oe EAN FE, 


提示 | 


对 于 立方 体 透 视 的 理解 和 认识 有 助 于 塑造 各 种 角度 的 头 部 ， 注 
意 立 方 体 的 透视 关系 ， 不 要 画 错 。 


| 


掌握 了 头 部 的 几何 造型 可 以 解决 透视 、 空 间 、 角 度 等 基本 问题 ， 了 
解 了 头 部 骨骼 结构 可 以 解决 面部 细节 的 刻画 问题 。 
ARA IA. Sa, BES MES EME PARAR AA 


接 下 来 结合 "三 庭 五 眼 ? 的 概念 ， 通 过 一 个 正面 头骨 和 侧面 头骨 的 绘 
制 ， 理 解 并 熟悉 一 下 人 的 头 部 骨骼。 
01] 确定 侧面 和 正面 头骨 的 整体 比例 〈 黄 色 区 域 为 发 际 线 到 头骨 区 
域 ) 。 


AMA AMA 


0 1/2 


O ars RETA. 


(E 在 方块 中 概括 地 画 出 头骨 的 形状 。 


4 


加 在 头骨 的 形状 基础 上 细 化 头骨 的 结构 。 


Ano 


CE 得 到 一 个 有 正确 比 全 


ANA 
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er 


以 下 展示 的 是 不 同 角度 的 头骨 表现 情况 。 


将 不 同 角 度 的 头骨 概括 成 块 面 更 有 助 于 理解 头 部 在 空间 中 的 不 同形 


ABAD ARRE AE 

头骨 的 形状 直接 影响 了 人 的 长 相 。 

在 掌握 了 头骨 的 基本 形态 后 ， 可 以 大 胆 地 对 头骨 进行 夸张 变形 ， 继 
而 画 出 更 多 有 趣 的 动漫 形象 


普通 人 物 头 部 


巨 魔 头 部 


MERK 


MZ 


暗黑 


从 头骨 入 手 ， 再 结合 对 头 部 体 块 的 归纳 ， 可 以 画 出 相对 真实 且 复 杂 
的 形象 。 将 结构 归纳 成 体 块 理解 更 有 助 于 在 表现 光影 时 根据 体 块 的 朝向 
计算 出 面 的 受 光 强 弱 ， 这 样 绘制 出 的 光影 效果 更 统一 。 


画 好 了 线 稿 ， 试 着 用 不 同方 向 光源 去 分 析 ， 可 以 更 好 地 理解 并 掌握 
头 部 结构 。 


等 


[E 


Wl. AIRE, HR FE 


记忆 咬 


重 


头 部 肌肉 比较 复杂 ， 记 忆 时 着 


这 些 影响 体 表 轮 廓 的 肌肉 。 


表现 头 部 与 颈 部 的 连接 关系 时 ， 需 要 注意 颈 部 与 头骨 的 衔接 位 置 和 
横 截 面 的 形状 ， 以 及 下 颌 底 和 颈 部 的 连接 结构 。 


头 部 与 将 柱 的 连接 关系 表现 如 下 。 


下 颌 底部 与 颈 部 相连 接 的 地 方 会 形成 下 下 


j 所 示 的 红色 三 角 区 域 。 


骨骼 与 肌肉 的 连接 关系 表现 如 下 。 


从 体 块 简化 的 角度 去 理解 头 部 与 颈 部 的 连接 关系 表现 如 下 。 
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13 五 官 和 表情 


动画 片 中 有 很 多 人 物 角 色 ， 他 们 的 外 貌 虽 然 夯 张 ， 但 都 建立 在 真实 
人 物 结构 的 基础 上 ， 所 以 学 习 人 物 五 官 及 表情 的 相关 知识 很 重要 。 


1.3.1 眼睛 


眼睛 是 人 的 重要 器 官 之 一 ， 也 是 需要 着 重 刻画 的 部 位 。 要 想 画 好 眼 
睛 ， 就 要 对 眼睛 的 结构 有 一 定 的 了 解 。 
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先 来 了 解 一 下 眼睛 的 基本 结构 。 
眼睛 是 一 个 球体 ， 作 画 时 需 考虑 眼睛 周围 骨骼 的 包 庄 关 系 ， 这 里 所 


讲 的 眼睛 结构 包括 眼睛 及 周边 眼眶 的 起 伏 变 化 。 


眼睛 及 周围 结 


上 眼 瞪 组 成 。 


构 由 眉 弓 、 瞳 孔 、 内 眼角 、 下 眼 蛤 、 眼 白 、 外 眼角 和 


在 画 眼 部 的 结 


构 时 ， 要 明白 眼珠 是 嵌入 在 眼窝 里 画 


| 的， 如 此 能 更 好 


地 把 握 眼 部 结构 的 起 伏 。 同 时 ， 两 个 眼球 的 运动 基本 是 一 致 的 ， 如 果 眼 


睛 不 能 对 焦 ， 就 会 


显得 眼神 澳 散 无 神 。 


物体 离 人 的 双眼 过 近 ， 容 易 使 人 形成 * 斗 鸡眼 *， 为 了 避免 造成 * 斗 
鸡眼 ”或 者 眼神 澳 散 的 情况 ， 就 要 把 眼珠 当 作 可 转动 的 球体 去 表现 。 


视线 平行 ， 呈 发 年 状 大 


ERA, 2 
SS 
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部 分 是 呈 杏 仁 状 的 。 


内 ge 


人 眼睛 时 都 不 能 看 到 眼珠 的 全 部 ， 而 只 能 


到 一 部 分 ， 并 且 看 到 的 眼珠 


此 外 ， 突 出 表现 眼 部 结构 可 使 画面 


i 看 起 来 更 加 写实 ， 而 弱化 眼 部 结 


构 则 可 以 让 画面 看 起 来 更 加 偏向 二 次 元 风格 。 


wm Sn 


写实 风格 
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二 次 元 风格 


绘制 眼睛 结 ._ 再 逐步 细 化 体 块 结 构 ， 


ey 


最 终 绘 制 出 复杂 的 眼 部 结 


空间 透视 光影 练习 


下 面 我 们 再 来 了 解 一 下 眼睛 的 空间 透视 结构 表现 。 

因为 人 的 左右 眼 在 同一 透视 水 平 线 上 ， 所 以 在 针对 眼睛 的 空间 透视 
结构 进行 表现 时 ， 可 以 将 眼 部 放 入 长 方形 透视 中 ， 然 后 表现 各 个 角度 的 
眼 部 透视 变化 ， 绘 制 流程 如 下 。 
四 先 画 出 一 个 透视 面 ， 画 出 中 间 的 等 分 线 ， 然 后 画 出 一 条 表示 面部 朝 
向 的 弧 线 。 


[02] 根据 面 的 透视 关系 确定 两 个 眼睛 的 外 轮廓 ， 眼 睛 要 贴 合 代 表面 部 朝 
向 的 弧 线 。 


El 


CE 出 眼球， 透视 影 响 下 的 眼珠 不 再 是 圆 形 的 ， 而 变 得 略 扁 ， 之 后 根 
据 透 视 画 出 左右 侧 的 眉毛 。 


CY) 根据 眼睛 的 宽度 画 一 个 三 角形 ， 推 画 出 鼻子 的 位 置 (适用 于 二 次 元 
风格 的 画 法 ) 。 


[05 it i RARE AR. 
— FE 
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学 会 了 以 前 面 这 样 的 方法 推 画 有 透视 的 眼睛 后 ， 就 可 以 练习 绘制 各 
种 透视 角度 的 眼睛 了 。 
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绘制 眼睛 时 ， 一 定 要 注意 其 在 头 部 的 位 置 及 透视 关系 ， 眼 睛 及 周围 
结构 的 绘制 流程 如 下 。 
(EI 确定 眼睛 的 透视 线 ， 这 一 步 要 有 方块 意识 ， 以 眼睛 朝 前 的 面 与 耳 基 


用 球形 表示 眼睛 ， 确 定 眼 珠 的 观看 方向 。 


所 在 的 侧面 为 参考 ， 
| 


e Ex Ee 
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i 表现 清楚 眼睛 的 形状 
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lo! ¡ER ®s 


Loa 
CE) 画 出 眼珠 ， 根 据 眼 部 结构 刻画 眼角 周围 的 皱纹 。 


/9 Re 可 @ = 


之 后 按照 同样 方法 画 出 更 多 形式 和 风格 的 眼睛 。 


。 不 同 风 格 


眼睛 最 能 体现 一 个 人 的 气质 ， 主 要 
眼 瞪 的 形状 、 睫 


BMRA RA 


和 角度 的 眼睛 表现 


通过 改变 内 外 眼角 的 高 低 、 上 下 


E 毛 的 长 短 、 单 双眼 皮 等 来 表现 。 人 在 做 
E 变 化 。 


8 表情 时 ， 其 眼 


1.3.2 B= 


眉毛 的 形状 和 位 置 可 以 突显 人 物 的 性 格 ， 强 调 对 眉毛 的 刻画 ， 能 更 
强化 人 物 的 性 格 特征 。 
“眉毛 的 结构 

眉毛 的 结构 分 为 眉 间 、 眉 头 、 眉 峰 和 眉 尾 。 

眉 间 是 指 眉毛 与 眼睛 之 间 的 距离 ， 一 般 情 况 下 眉 间 约 为 一 个 食指 的 
宽度 。 


ae 


需要 注意 的 一 点 是 ， 眉 毛 附 着 在 骨骼 上 必然 会 经 过 颗 线 ， 颗 线 是 头 
骨 上 的 转折 线 ， 因 此 在 眉 峰 处 也 会 发 生 转折 。 
em 


ma 


ME: 从 眉 骨 处 延伸 至 上 ， 是 切割 额头 到 太阳 穴 两 个 平面 之 间 的 一 
条 重要 的 转折 线 。 


以 上 所 讲 的 内 容 在 表现 一 些 风格 化 的 人 物 时 也 同样 适用 。 


针对 眉毛 的 绘制 ， 只 需要 在 


眉毛 的 画 法 相对 简单 ， 这 里 就 不 具体 讲解 眉毛 的 绘 和 
里 解 其 基本 


Witte I 
结构 的 基础 上 ， 表 现 出 不 同 


风格 和 角度 的 眉毛 形态 即 可 。 


“不 同 风格 和 角度 的 眉毛 表现 


JA 


的 眉毛 。 
眉毛 的 刻画 主要 从 长 短 、 
点 入 手 。 


粗细 ， 


JA 
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去 画 出 相应 形状 的 眉毛 ， 刻 画 表情 时 


也 要 根据 具体 的 表情 选择 合适 形态 


以 及 眉头 、 眉 峰 和 眉 尾 的 弧度 等 特 
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1.3.3 #7 


鼻子 位 于 面部 正中 ， 在 写实 绘画 中 要 着 重 刻画 ， 而 在 
格 的 人 物 时 ， 为 了 突出 眼睛 ， 可 将 鼻子 画 得 简单 一 些 。 


.鼻子 的 结构 


鼻子 主要 由 鼻尖 、 鼻 小 柱 、 鼻 孔 、 鼻 根 、 鼻 梁 、 锚 背 、 锚 层 


REM: 


绘制 二 次 元 风 


鼻子 整体 像 一 个 立体 的 梯形 ， 具 有 很 明显 的 朝向 面 。 
化 ， 可 以 得 到 更 加 精确 的 鼻子 形状 


鼻子 在 面部 正中 间 ， 起 到 指示 人 物 头 部 朝向 的 作用 。 


将 梯形 继续 细 
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鼻子 上 有 很 多 软骨 ， 有 些 软骨 是 能 活动 的 。 
了 解 了 鼻子 的 基本 结构 ， 就 可 以 根据 受 光 面 去 分 析 鼻 子 的 光影 ， 可 
以 更 好 地 画 出 结构 清晰 的 素描 形态 。 


Arme 
鼻子 的 绘制 流程 如 下 。 
[ 贺 画 出 不 同 角 度 鼻子 的 几何 轮廓 〈 注 意 透视 关系 ) 。 
O2 根据 几何 轮 廊 去 细 分 鼻子 的 结构 。 
[同根 据 画 的 造型 为 息 子 填充 色调 。 
四 深入 刻画 鼻子 ， 使 鼻子 更 立体 。 
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之 后 按照 同样 的 方法 画 出 更 多 形式 和 风格 的 鼻子 。 


“不 同 风 格 和 角度 的 鼻子 表现 

若 想 画 好 各 个 角度 的 鼻子 ， 一 定 要 掌握 好 鼻子 的 透视 关系 。 先 观察 
各 个 角度 鼻子 的 鼻 底 位 置 ， 通 过 鼻孔 或 者 鼻翼 的 轮廓 将 其 塑造 出 来 。 然 
后 刻画 出 鼻头 的 形状 大 小 和 鼻梁 的 起 伏 与 长 短 变化 。 最 后 画 出 鼻子 的 阴 


影 。 


人 | 
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正面 和 侧面 的 鼻头 部 分 一 般 比 较 大 ， 而 侧面 的 鼻子 在 鼻梁 的 部 分 变 
化 会 比较 多 。 

不 同类 型 的 鼻子 轮廓 可 以 反映 不 同 的 人 物性 格 。 
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在 绘制 二 次 元 风格 的 人 物 头 部 时 ， 为 了 突 
鼻子 的 结构 ， 让 鼻子 
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更 加 小 巧 。 


眼睛， 一 般 会 弱化 


1.3.4 嘴巴 


= 


睛 来 刻画 出 各 种 不 同 的 表情 。 
画 的 部 位 。 

。 嘴 巴 的 结构 

要 画 出 的 嘴巴 不 显 


想 
¿US 


4 
F 


RATAS REN. ARIAS, BESSERE RAR 
为 如 此 ， 嘴 巴 也 是 比较 复杂 而 且 难 


也 正 因 


平 ， 那 么 就 需要 了 解 并 表现 出 嘴巴 
角 和 人 中 等 。 


LP BS. ER, IK 


巴 的 结构 一 般 可 分 为 - 


=z 


的 结构 。 


AM 


144 


对 于 嘴唇 的 结构 表现 ， 要 沿 着 牙齿 画 曲线 ， 越 到 中 心 越 厚 ， 上 嘴唇 
MANEL. Pr PGB ERE, DALIA RE. ME, Wi 
HAZ AR. ERE RA SERA ERNST. F 
BIS ARALAR AH E, FAA. 

路 巴 是 比较 柔软 的 部 位 ， 注 意 嘴 巴 纵向 上 的 起 伏 ， 在 绘制 时 注意 画 
此 巴 的 立体 感 。 


Pom 0 
we 


嘴巴 横 截面 是 一 个 弧 面 ， 绘 制 时 要 注意 表现 出 来 ， 同 时 要 注意 嘴角 
处 转折 的 变化 。 


> » 


在 绘制 嘴巴 时 ， 一 般 很 少 会 画 出 嘴唇 ， 更 多 的 是 概括 地 表现 嘴巴 的 
形状 〈 绘 制 写实 风格 的 嘴巴 除外 ) 。 
把 嘴巴 想象 成 一 个 球体 ， 嘴 是 画 在 球体 上 的 ， 球 体 角度 的 不 同 也 会 
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使 嘴 的 形状 发 生变 化 。 


OOO 
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了 解 了 嘴巴 的 整体 结构 ， 还 需要 了 解 嘴巴 的 内 部 结构 。 嘴 巴 的 内 部 
结构 包括 牙 仑 、 舌 头 和 牙 眼 。 在 绘制 时 ， 可 以 先 画 出 这 些 结构 ， 再 进行 
深入 刻画 。 


> => w 
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S => w 
E vit AE 
嘴巴 的 绘制 流程 如 下 。 
[四 画 出 不 同 角 度 的 球形 结构 。 
GE] 在 球形 结构 的 基础 上 画 出 嘴 的 形状 ， 上 下 对 比 着 画 出 仰视 和 俯视 角 
度 的 路。 
国画 出 牙齿 和 舌头 等 结构 ， 让 嘴巴 表现 得 更 完整 。 
000 “56 838 
000 Seo see 
QO CD Y => Y 


. 不 同 风格 和 角度 的 嘴巴 表现 


大 部 分 人 在 表现 嘴 部 时 ， 通 常 都 会 月 


跨 巴 张 开 时 才 会 画 出 嘱 巴 的 内 部 结构 ， 在 二 
Dirk FFIR. 
N Sy 
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1.3.5 H-% 


HARE Ash Ae. AER HE 


AS, PRE ER. 
。 耳 未 的 结构 


耳垂 是 脂肪 体外 ， 其 他 部 分 都 是 软骨 组 织 。 


日 一 条 简单 的 线 去 表示 ， 只 有 在 


次 元 风格 的 人 物 嘴 部 时 是 很 


对 耳 屏 和 耳垂 等 构成 的 ， 除 了 
ER KS ERP RIE 


耳朵 在 五 官 中 是 最 不 起 眼 的 部 分 ， 位 于 头 部 的 两 侧 。 从 纵向 上 来 


说 ， 耳 杂 处 于 头 部 的 中 间 位 置 。 


对 于 刚 学 画 人 像 的 人 来 说 ， 耳 条 的 结构 是 比较 复杂 的 ， 为 了 方便 记 
忆 ， 可 以 把 耳 杀 拆 分 成 几 个 简单 的 体 块 来 理解 。 
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加深 入 刻画 耳 打 的 结构 ， 使 耳 打 更 完整 。 


。 不 同 风格 和 角度 的 耳 灯 表现 
普通 风格 耳 革 的 不 同 角度 表现 如 下 。 


二 次 元 风格 和 魔幻 世界 中 精灵 的 耳 条 是 在 普通 风格 ] 


RE 


构 的 基础 


1.3.6 表情 


人 


人 


的 表情 是 
人 的 长 相 和 个 性 
的 面部 表情 变化 主要 体现 在 眉毛 、 眼 睛 和 嘴巴 的 形态 


变 的 ， 每 种 表情 都 有 一 定 的 面部 变 
不 同 ， 不 同 的 人 所 呈现 出 的 表情 也 会 有 一 定 的 差异 。 


E 


化 规律 。 


但 是 由 于 


过 调整 五 官 的 形态 ， 就 可 以 表现 


下 面 以 喜 、 怒 、 


例 进行 演示 分 析 。 
: BOER ABUT 
要 注意 增 大 眉毛 和 眼睛 的 距 次 
We FA Ft ME 


Rs 


出 丰富 的 人 物 表 情 。 


变化 上 。 


惊讶 、 恐 惧 、 厌 恶 〈 茂 视 ) 这 6 种 基本 表情 为 


面部 会 舒展 开 ， 因 此 在 画 此 类 表情 时 就 


表现 出 人 物 放松 的 状态 ， 此 外 要 把 人 的 


RB: MEDUSI) AZ E A AIRE ROSES EB, BE 
EM) EUA AMES, TREO, MARU. 


PERIANA AAA AMA. 


惊讶 : 人 在 惊讶 时 眼睛 睁 圆 ， 瞳 和 孔 缩小 ， 眉 毛 一 般 离 眼 睛 较 远 ， 
呈 “ 八 ?字形 ， 跨 巴 大 多 是 张 开 的 。 


RA: CARIN AAA AAA A BL, AAA, Já 
毛 离 眼睛 更 近 ， 嘴 巴 紧 财 ， 瞳 孔 收 缩 ， 可 在 脸 部 画 一 些 细密 的 汗 珠 来 表 
现 人 过 度 恐 惧 而 产生 的 紧张 感 。 


KE BRO: MARIANAS SAN RRE, IRA 
Alli, HERE JE RAS AAA. 


除了 前 面 几 种 常见 的 表情 外 ， 还 会 有 两 种 情绪 相 融 合 而 产生 的 表 
ft, AER CARRO. HR (K+) 等 。 
此 外 ， 还 有 一 些 表情 是 很 微妙 的 。 在 实际 绘画 中 ， 要 想 将 人 物 面部 


表现 得 更 生动 ， 就 要 多 注意 而 


j 部 表情 的 细微 变化 ， 重 点 刻画 眼睛 、 丑 梢 


和 嘴角 这 些 部 位 ， 同 时 要 注意 把 控 五 官 的 距离 。 


1,4 = 


一 个 好 的 角色 是 要 让 人 过 目 不 忘 的 。 而 头发 的 造型 在 塑造 角色 时 是 


非常 关键 的 ， 头 发 的 形态 甚至 与 脸 部 的 刻画 同样 重要 。 
1.4.1 头发 的 认 知 


下 面 从 3 个 方面 来 讲解 头发 。 
头发 的 分 区 及 头发 与 头 部 的 包 右 关系 


头发 一 般 分 为 刘海 区 、 侧 发 区 和 后 发 区 等 ， 发 型 不 同 ， 头 发 的 分 区 


也 是 不 同 的 ， 有 些 发 型 可 能 没有 分 区 或 分 区 较 少 〈 如 有 些 发 型 没有 广 
海 ， 单 马尾 发 型 的 侧面 区 和 后 脑 义 区 合 为 了 一 个 整体 ) 。 
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Ml EXE 耳 发 区 + 后 发 区 


没有 分 区 


此 外 ， 还 要 了 解 头 发 的 发 际 线 、 发 旋 和 中 线 等 概念 。 


ha 


| 


确定 了 中 线 ， 就 可 以 根据 头发 的 生长 特点 设计 头发 在 头 部 延伸 的 方 


向 了 。 
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。 发 际 线 的 位 置 和 形态 表现 

发 际 线 的 形状 与 覆盖 头颅 的 头皮 〈 头 发 生长 的 区 域 ) 有 关 。 每 个 人 
的 头皮 形状 都 不 相同 ， 绘 制 时 可 以 适当 调整 ， 以 表现 出 不 同 风格 的 人 物 
角色 。 


除了 发 际 线 的 形状 不 同 会 对 角色 产生 较 大 影响 外 ， 发 际 线 位 置 的 不 
同 也 会 对 角色 产生 影响 。 例 如 ， 孩 童 和 老人 的 发 际 线 较 高 ， 普 通 年 轻 人 
的 发 际 线 略 低 。 
。 发 型 对 角色 产生 的 影响 

在 表现 不 同 的 角色 时 ， 如 果 对 角色 的 发 型 没什么 想法 的 话 ， 不 妨 从 
角色 的 性 格 入 手 ， 根 据 角色 的 性 格 和 气质 为 角色 搭配 合适 的 发 型 。 


通常 来 说 ， 短 发 女孩 更 具有 活泼 开朗 的 性 格 ， 而 长 发 女孩 则 会 显得 
更 文静 端庄 。 


男性 头发 的 长 短 不 同 也 能 反映 人 物 的 不 同性 格 ， 短 发 男性 显得 更 阳 
光 、 率 性 ， 长 发 男性 则 显得 更 安静 、 沉 稳 。 


除了 头发 长 短 会 对 角色 的 形象 风格 产生 影响 ， 造 型 不 同 的 头发 也 会 
使 角色 的 形象 风格 发 生 改变 。 

例如 ， 扎 高 马尾 的 女孩 会 给 人 比较 年 轻 且 富有 活力 的 感觉 ， 而 换 成 
其 他 的 发 型 就 可 能 会 给 和 人 相 对 成 熟 和 娴静 的 感觉 。 


1.4.2 头发 的 基本 形态 表现 


针对 头发 的 基本 形态 表现 ， 下 面 进行 讲解 。 
。 单 束 头 发 的 绘制 

单 束 头发 是 组 成 发 型 的 一 个 小 单位 ， 不 同 发 型 所 组 成 的 发 束 形状 也 
不 相同 。 在 绘制 单 束 头发 时 ， 不 仅 要 注意 头发 的 朝向 ， 还 要 注意 头发 的 


粗细 和 弯曲 程度 的 变化 。 


在 排列 组 合 单 束 头发 时 ， 要 把 握 好 发 根 和 发 丝 的 关系 。 尤 其 是 在 给 
制 较为 夸张 的 发 型 时 ， 表 现 好 发 根 和 发 丝 的 关系 可 以 使 发 型 看 起 来 更 真 


ur 
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. 不 同形 态 的 头发 的 绘制 


这 里 主要 以 飞扬 着 的 头发 为 例 展 示 不 同形 态 头 发 的 表现 效果 。 


绘制 飞扬 的 头发 时 ， 要 考虑 风 的 方向 和 重力 的 影响 。 先 设计 头发 的 


弯曲 走势 ， 


再 顺 着 走势 画 发 束 。 


1.5 汰 部 的 动态 表现 


想 要 画 出 各 种 角度 的 头 部 转 体 动态 ， 就 要 先 了 解 头 部 的 基本 模型 搭 

这 里 介绍 其 中 一 种 模型 搭建 方式 。 

搭建 过 程 的 第 一 步 ， 就 是 要 树立 起 方块 意识 。 用 圆 形 概括 地 画 头 部 
最 容易 出 现 的 问题 是 面部 朝向 不 明确 ， 而 把 贺 形 “ 套 进 ” 方 块 中 ， 则 可 以 
明确 面部 的 透视 关系 和 朝向 。 

绘制 过 程 中 ， 要 注意 侧面 小 圆 的 大 小 和 比例 ， 要 将 表示 三 庭 位 置 的 
透视 线 画 准确 ， 最 后 连接 下 巴 完成 头 部 的 模型 搭建 。 


掌握 了 以 上 的 绘制 方法 ， 就 可 以 利用 不 同 角度 的 方块 来 绘制 不 同 角 
度 的 头 部 了 。 
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在 头 部 的 基础 模型 上 ， 继 续 细 分 面部 块 面 ， 得 到 更 加 具体 的 头 部 动 

态 ， 由 此 可 更 深入 地 理解 头 部 的 动态 变化 情况 。 
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除了 一 些 比较 常规 的 头 部 外 ， 在 画 一 些 二 次 元 风格 的 人 物 头 部 时 也 
可 以 在 基础 头 部 模型 上 做 调整 ， 如 改 短 下 巴 或 放大 眼睛 等 。 


Soon eet 


5000 0080 


上 面 的 头 部 模型 模板 ， 笔 者 以 方块 的 形式 辅助 起 形 ， 避 免 了 直 
接 用 圆 起 形 而 找 不 准 朝向 面 透视 线 的 情况 。 


进一步 细 化 头 部 的 基础 模型 ， 刻 画 五 官 ， 得 到 更 加 细致 旦 角度 各 不 
相同 的 头 部 形态 。 
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在 具体 绘画 表现 时 ， 可 以 结合 不 同 的 画 风 套 用 不 同 的 头 部 模型 。 以 
下 这 3 种 头 部 模型 基本 可 以 满足 目前 绝 大 部 分 画 风 的 人 物 头 部 表现 。 


具体 套用 模型 时 ， 可 以 根据 需要 适当 地 做 一 些 改动 ， 如 对 眼睛 、 下 
巴 、 鼻子 等 重要 部 位 进行 个 性 化 的 塑造 。 
当 确定 好 自己 喜欢 的 造型 风格 后 ， 可 以 练习 绘制 不 同 角 度 的 人 物 头 
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在 画 兽 类 的 头 部 时 ， 也 可 以 采用 同样 的 方法 。 


更 多 专项 训练 


做 一 组 设计 思路 推导 练习 ， 这 里 演示 的 是 巨 魔 从 设计 到 完成 图 的 流 
程 。 
四 设 定好 角色 的 头 部 骨架 《〈 巨 魔 的 头骨 由 疣 猪 和 人 类 的 头骨 结合 而 
成 ) 。 


O2 根据 骨架 绘制 出 巨 


(E) 设 定 光 源 。 设 定 光 源 在 右上 方 ， 根 据 光 源 ， 用 黑白 二 分 色 给 角色 概 
括 地 铺 出 光影 调子 。 注 意 要 分 成 两 个 图 层 来 画 ， 一 个 是 底层 ， 另 一 个 是 
光影 层 。 


(E) 根据 结构 在 光影 调子 的 基础 上 对 角色 的 光影 结构 进行 细 化 ， 使 其 形 
成 黑白 灰 3 个 层次 的 调子 在 本 书 最 后 一 章 里 会 专门 讲解 光影 调子 的 变 
化 ) 。 


o O RMR, Aba EN 
整 着 色 图 层 的 色相 和 饱和 度 〈 这 里 将 色相 调整 成 偏 暖 的 颜色 ， 但 饱和 度 
不 要 太 高 )》， 使 画面 产生 色相 上 的 冷暖 对 比 效果 。 


这 里 也 可 以 调整 底层 的 明度 和 色相 。 


OG 为 角色 填充 背景 色 。 


(Y) 新 建 一 个 上 色 图 层 (着 色 层 ) ， 根 据 角 色 的 造型 需要 填 色 ， 颜 色 可 


以 任意 更 改 。 之 后 打开 光影 层 ， 检 查 画 面 效果 。 


[好 确定 了 颅 色 后 ， 在 上 色 图 层 上 再 


j 添 加 一 个 偏 政 色 的 天 光 层 ，3 


个 图 层 中 进一步 丰富 画面 的 色彩 ， 最 终 细 化 完成 。 


f 在 这 


做 一 组 头 部 的 转 体 动态 练习 。 


做 一 组 黑白 头像 练习 。 

此 练习 可 以 培养 学 习 者 对 素描 关系 的 把 控 能 力 ， 练 习 时 可 以 从 照片 
中 寻找 灵感 ， 通 过 改变 照片 中 人 物 的 样 狐 ， 使 之 更 加 符合 游戏 动漫 等 和 
业 的 审美 需求 。 


略微 改变 照片 上 的 人 物 样 角 ， 如 五 官 、 头 部 转动 朝向 等 。 


做 一 组 头 部 打 光 练习 。 


| Y MD 
bi yet 
2 n>) 


A ) 4 | 
<= Za! Ñ pa f * pl 
—= e AO 
二 \ 


做 一 组 表情 练习 。 


第 2 章 躯干 专项 训练 
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干 在 不 同 扭 动情 况 下 所 形成 的 骨骼 和 肌肉 的 变化 等 。 
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对 于 学 习 人 体 来 说 掌握 躯干 的 比例 结构 相当 重要 ， 不 了 解 躯 干 结构 
画 出 的 人 体 往往 是 不 准确 的 。 


2.1.1 SKF AY Le fll 


男女 躯干 比例 的 区 别 主要 有 3 点 : 第 一 点 是 男性 的 胸腔 较 女性 的 要 
宽 。 第 二 点 是 女性 的 骨盆 相对 男性 的 更 宽 。 这 两 点 导致 了 男性 体型 呈 倒 
三 角 状 ， 而 女性 体型 呈正 三 角 状 。 第 三 点 是 男性 的 关节 球 较 女 性 的 略 
大 ， 分 布 上 略 宽 ， 这 点 导致 了 男性 的 肩 部 远 宽 于 女性 的 肩 部 。 


男性 肩 部 


2.1.2 Y AÑ 


ARE IRE CARA LAA, AMENA 
块 的 连接 关系 。 
不 同 角度 的 躯干 结构 如 下 。 
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男性 的 躯干 结构 关系 示意 如 下 。 


2.2 胸腔 的 认 知 与 绘画 技工 


作为 人 体 躯 干 的 重要 组 成 部 分 ， 胸 腔 起 到 了 承上启下 的 作用 ， 因 此 
它 的 比例 结构 及 透视 的 准确 性 显得 万 为 重要 。 本 节 会 对 胸腔 的 基本 比例 
进行 分 析 ， 但 实际 绘画 中 不 同性 别 和 不 同 绘画 风格 的 人 体 比 例 是 有 差异 
的 。 


2.2.1 胸腔 的 基本 比例 


根据 胸腔 的 骨骼 可 以 看 出 ， 胸 腔 正面 像 一 个 椭圆 形 的 鸡蛋 ， 侧 面 大 
约 呈 比 正面 少 一 半 的 椭圆 形 。 

从 下 图 可 以 看 出 ， 如 果 胸 腔 的 高 度 约 为 10， 那 么 宽度 约 为 8， EN 
连接 脖子 的 圆 形 宽度 约 为 4， 斜 度 约 为 45"， 胸 骨 的 长 度 约 为 5， 胸 腔 下 
面 的 “拱门 ”宽度 约 为 3。 
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2.2.2 胸腔 的 结构 与 透视 


胸腔 的 结构 很 简单 ， 胸 腔 的 正面 锁骨 和 胸骨 形成 了 一 个 自行 车 把 的 


形状 ， 背 部 两 片 三 角形 的 肩 腥 骨 与 前 面 的 锁骨 形成 一 个 环形 ， 包 带 但 
背部 ] 


个 胸腔 ， 


ERE 


ERAT-RKKMERTE: 


下 面 提供 的 是 两 种 练习 绘制 胸腔 结构 的 思路 。 
练习 方式 1: 根据 照片 或 模型 归纳 胸腔 结构 。 


练习 方式 2: 默 画 出 不 同 角 度 的 胸腔 结构 ， 加 强 空间 认 知 。 


胸腔 结构 的 


\ 体 绘制 流程 如 下 。 


01] 先 绘制 出 不 同 角度 的 正方 体 。 正 方 体 的 建立 可 以 使 我 们 更 容易 找到 
胸腔 所 在 的 空间 位 置 。 绘 制 时 应 注意 正方 体 的 透视 变化 和 比例 变化 。 
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EI 在 正方 体 中 画 出 简化 的 胸腔 结构 。 用 接近 蛋 形 的 轮廓 和 计算 过 的 比 
例 确 定 出 胸腔 在 正方 体 中 的 空间 位 置 。 


以 上 练习 可 以 极 大 增强 我 们 对 空间 感 的 把 控 ， 有 助 于 我 们 在 意 
识 中 建立 起 空间 坐标 体系 。 


223 手臂 关节 球 与 胸腔 的 关系 


手臂 关节 球 连 接着 胸腔 ， 相 当 于 三 角 肌 的 大 小 。 


FS AA REIT, AEREA BIC AS IE Be Wb FS TE 
下 方 。 


关节 球 是 可 活动 的 ， 通 过 锁骨 与 肩 腥 骨 的 作用 可 以 向 前 、 向 后 、 向 
上 或 者 向 下 做 细微 的 运动 。 
例如 ， 在 我 们 做 出 伸手 、 答 肩 或 伸 懒 腰 的 动作 时 ， 都 可 以 明显 感觉 


到 关节 球 在 运动 。 


例 大 小 也 不 同 。 


关节 球 的 比 


所 画 人 物 的 体型 不 同 ， 


在 创作 过 程 中 ， 关 节 球 的 大 小 十 分 重要 ， 会 影响 男女 的 肩 宽 比 例 。 
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建立 简化 的 胸腔 支架 。 


=f 
结合 不 同 角度 的 胸腔 支架 ， 按 顺序 添加 肌肉 ， 这 样 就 可 以 实现 多 角 
度 胸腔 的 绘制 训练 。 


2.2.5 女性 胸腔 的 特征 表现 


画 女 性 胸腔 时 不 需要 画 出 过 多 的 肌肉 结构 ， 但 可 以 根据 需要 加 入 代 
表 乳 房 的 体 块 。 相 比 男 性 支架 ， 女 性 支架 上 的 关节 球 结构 更 小 ， 脖 子 也 
更 细 。 


在 画 其 他 角度 的 胸腔 时 ， 只 要 体 块 位 置 关 系 画 对 了 ， 就 能 准确 地 表 
现 出 女性 的 胸腔 特征 。 
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骨盆 是 比较 复杂 的 人 体 结构 ， 而 且 男 女 骨 盆 的 区 别 也 比较 大 ， 因 此 
除了 要 了 解 男女 骨盆 的 比例 ， 还 要 简化 处 理 骨 盆 的 结构 ， 以 便于 理解 记 
忆 。 


2.3.1 骨盆 的 比例 


观察 下 图 了 解 男女 骨盆 的 比例 区 别 ， 正 面 看 男性 骨盆 的 长 宽 比 更 加 
接近 ， 而 侧面 看 几乎 没有 倾斜 。 相 比 之 下 正面 看 女性 的 骨盆 更 宽 ， 侧 二 
倾斜 度 更 大 。 

根据 以 上 我 们 可 以 得 到 男女 骨盆 的 大 体 长 宽 高 数值 。 为 方便 分 析 ， 
将 男女 骨盆 置 入 方块 中 并 取 男 女 差 异 的 平均 数值 ， 得 到 一 个 厚度 为 
0.75、 高 度 为 0.75、 宽 度 为 1 的 长 方 体 。 


在 实际 的 绘画 过 程 中 ， 可 以 通过 调整 长 方 体 的 长 宽 高 来 表现 男女 骨 
下 图 为 不 同 角 度 下 代表 骨盆 的 长 方 体 体 块 。 
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3.2 骨盆 的 结构 简化 与 空间 认 知 


对 复杂 的 骨盆 结构 进行 简化 ， 便 于 在 空间 表现 中 找到 骨盆 的 透视 变 
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将 简化 的 骨盆 放 入 之 前 推算 好 的 长 方 体 中 ， 这 样 就 可 以 得 到 各 种 角 
度 的 简化 骨盆 。 在 绘制 人 体 时 ， 可 以 通过 长 方 体 确定 骨盆 的 骨 点 和 方 
位 ， 注 意 长 方 体 的 透视 变化 和 比例 变化 。 
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根据 简化 的 长 方 体 可 以 还 原 出 真实 的 骨盆 结构 ， 具 体 流 程 如 下 。 


01 画 一 个 比例 合适 的 长 方 体 。 


< 
lL 


PA 在 长 方 体 中 确定 出 尾 骨 的 位 置 。 


CE) 确定 扇 


Hr) 的 空间 位 置 关系 。 
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形 


角形 的 位 置 。 


回 在 底部 画 一 个 椭圆 ， 确 定 两 个 小 
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为 不 同 角 度 的 骨盆 添加 肌肉 ， 利 用 解剖 学 的 知识 表现 臂 部 扭转 。 


在 熟练 掌握 了 上 述 方法 后 ， 可 在 实际 作画 中 直接 用 长 方 体 确定 骨盆 
的 方位 。 如 下 图 所 示 ， 这 里 我 们 直接 用 长 方 体 加 关节 球 的 形式 对 骨盆 进 
行 归纳 。 
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有 了 长 方 体 的 辅助 ， 再 加 入 肌肉 结构 ， 就 可 以 得 到 想 要 的 人 体 结构 


示意 图 了 。 
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在 以 上 绘制 过 程 中 ， 最 重要 的 是 先 建立 代表 骨盆 的 长 方 体 ， 再 
利用 长 方 体 的 空间 透视 坐标 画 出 相应 部 位 的 肌肉 。 


2.3.3 骨 分 对 辟 部 绘制 的 影响 


男女 的 辟 部 形状 有 较 大 的 差异 ， 主 要 是 由 骨盆 长 宽 高 比例 的 不 同 造 
成 的 。 


反映 在 表示 骨盆 的 长 方 体 上 时 ， 表 示 女 性 骨盆 的 长 方 体 更 宽 ， 所 以 
女性 的 股骨 大 转子 比 男性 的 略 宽 。 


在 绘制 女性 臂 部 时 ， 要 注意 股骨 大 转子 的 位 置 变化 ， 女 性 的 臂 部 要 
尽量 画 得 圆润 饱满 。 

掌握 了 以 上 的 臂 部 画 法 后 ， 可 以 做 一 些 专 项 的 臂 部 绘制 练习 ， 并 可 
以 根据 臂 部 结构 加 上 衣 裤 。 


在 具体 讲解 躯干 骨骼 和 肌肉 对 体 表 表现 的 影响 之 前 ， 我 们 先 大 概 了 
解 一 下 艇 干 的 骨 散 和 肌肉 的 名 称 及 形状 。 
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骨 都 会 相应 地 移动 。 


背面 
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肩 腥 骨 和 锁骨 是 连接 并 环绕 着 胸腔 的 ， 从 俯视 角度 看 像 是 夹 住 了 胸 


再 来 看 看 肩 肿 骨 上 面 的 肌肉 附着 情况 。 冈 下 肌 横 向 旋转 手 辟 ， 起 到 
稳定 肩 关 节 和 肽 骨头 的 作用 。 大 圆 肌 和 小 圆 肌 夹 着 手 辟 ， 肽 骨 旋 转 时 相 
互 扭转 ， 大 圆 肌 附 着 于 肪 骨 内 侧 ， 小 圆 肌 附着 于 外 侧 。 


ARANA RARE E. 
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MINUTA, ARANA, EB 
和 锁骨 的 胸骨 端 ， 二 头 会 合 斜 向 后 上 方 ， 止 于 显 骨 的 乳 突 。 一 侧 的 胸 锁 
乳 突 肌 收缩 使 头 届 向 同 侧 ， 面 部 转向 对 侧 ; 两 侧 的 胸 锁 乳 突 肌 同 时 收缩 


可 使 头 后 仰 。 在 日 常生 活 中 ， 我 们 抬头 扭 脖子 的 动作 就 是 由 胸 锁 乳 突 肌 
伸缩 而 形成 的 。 


2.4.3 斜 方 肌 对 体 表 表现 的 影响 


肩 腥 骨 的 旋转 抬升 和 拉动 主要 靠 斜 方 肌 的 运动 ， 斜 方 肌 起 于 脑 颅 底 
部 ， 下 到 十 二 胸椎 。 斜 方 肌 顺 着 锁骨 外 侧 的 V3 及 肩 腥 骨 上 部 的 边缘 生 
长 ， 止 于 将 柱 结 节 处 。 

将 斜 方 肌 简化 为 已 首 形状 ， 已 首 的 柄 为 颅 底部 分 ， 已 首 两 侧 为 肩 肥 
骨 隆 起 的 肌肉 ， 刀 锋 则 是 治 着 将 柱 垂直 向 下 。 


RRA, 颈 部 和 肩膀 的 运动 。 = A 
N, EAT Le CARAS EE. MAJA AE TAR, RET DL 
会 变 得 更 薄 ， 并 且 会 牵动 下 方 的 肋骨 。 


示意 如 下 。 


有 颈 肩 结构 的 关系 


2.4.4 三 角 肌 对 体 表 表现 的 影响 


三 角 肌 的 解剖 分 析 如 下 。 
部 位 : 肩 部 皮下 ， 呈 倒 三 角形 。 


起 点 : EIA JANE AE A. 
止 点 : EA A WARE o 


肩 关 节 届 、 水 平 届 和 内 旋 ， 中 部 
纤维 收缩 使 肩 关 节 外 展 ， 后 部 纤维 收缩 使 肩 关 节 伸 、 水 平 伸 和 外 旋 ; 远 
固定 时 ， 整 体 收缩 ， 可 使 肩 关 节 外 展 。 

从 侧面 看 ， 三 角 肌 的 形状 如 同 倒 三 角形 ， 从 正面 或 者 背面 看 三 角 肌 
也 是 呈现 三 角形 。 


正面 侧面 
三 角 肌 肌肉 表现 示意 如 下 。 


> 
不 同 角度 的 躯干 三 角 肌 结 构 如 下 。 


三 角 肌 的 动态 结构 表现 如 下 。 


2.4.5 胸 大 肌 对 体 表 表现 的 影响 


胸 大 肌 的 解剖 分 析 如 下 。 


> Bk - pr 


部 位 : 胸 前 上 部 皮下 。 
起 点 : a 锁骨 3/5 处 ; b 胸 骨 位 置 ，c 肋 骨 
JER: BAR 


胸 大 肌 连 接点 示意 如 下 。 


功能 : 近 固 定时 ， 使 诊 关 节 届 、 水 平 届 、 内 收 和 内 旋 ， 远 固定 时 ， 
拉动 最 干 向 上 辟 靠 扰 ， 提 肋 助 吸 气 。 
在 画 胸 大 肌 时 ， 我 们 可 以 把 它 想象 成 一 把 扇子 ， 或 是 一 条 没有 头 的 


鱼 ， 如 此 可 以 更 好 地 理解 胸 大 肌 的 结构 和 肌肉 穿插 关系 。 
随 着 手臂 的 抬升 ， 胸 大 肌 的 旋转 收缩 和 拉 伸 情况 示意 如 下 。 
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胸部 最 厚 位 置 
在 画 女 性 的 胸部 时 ， 许 多 人 误 把 乳房 和 胸 大 肌理 解 成 一 个 部 分 。 其 
实 二 者 是 分 开 的 ， 乳 房 是 长 在 胸 大 肌 之 上 的 。 


在 表现 胸部 时 ， 不 仅 要 注意 胸部 是 依附 在 胸腔 上 的 ， 还 要 注意 胸部 
轮廓 的 走向 。 
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胸部 体积 结构 示意 如 下 。 


Don N 
不 同 角度 躯干 的 胸 大 肌 结 构 示 意 如 下 。 


肌肉 基本 表现 示意 如 下 。 


2.4.6 腹 外 斜 肌 对 体 表 表现 的 影响 


腹 外 斜 肌 的 解剖 分 析 如 下 。 

部 位 : 腹 前 外 侧 壁 浅 层 ， 肌 纤维 由 外 上 向 前 内 下 斜 行 。 

起 点 : 第 5 一 12 肋 骨 外 侧面 。 

ER RA Ga RAR, ES AU IAE. 


功能 : 上 固定 时 ， 两 侧 收缩 ， 使 骨盆 后 倾 ， 下 固定 时 ， 一 侧 收缩 ， 
使 硝 柱 向 同 侧 侧 届 和 向 对 侧 回 旋 ， 两 侧 收 缩 可 使 硝 柱 届 ， 降 肋 助 呼 气 。 

在 画 腹 外 斜 肌 时 ， 我 们 可 以 把 腹 外 和 斜 肌 想象 成 两 块 矩 形 的 软 糖 ， 让 
胸腔 支撑 在 骨盆 之 上 。 


在 表现 扭转 运动 时 ， 记 住 腹 外 斜 肌 随 着 扭转 ， 其 厚度 是 不 变 的 。 
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2.4.7 腹 直 肌 对 体 表 表现 的 影响 


腹 直 肌 的 解剖 分 析 如 下 。 

部 位 : 腹 前 壁 正中 线 两 侧 。 

起 点 : 耻骨 上 缘 。 

JE RA: 胸骨 剑 突 及 第 5 一 7 肋 软骨 前 面 。 


功能 : 上 固定 时 ， 两 侧 收缩 ， 使 骨盆 后 倾 ， 下 固定 时 ， 一 侧 收 缩 ， 
使 状 柱 向 同 侧 届 。 


腹 直 肌 和 腹 外 斜 肌 是 支持 腰部 扭 动 的 关键 肌肉 ， 扭 动 时 这 两 部 分 肌 
肉 受 到 挤 压 和 拉 伸 产生 的 形状 变化 是 非常 明显 的 。 


腹 直 肌 左右 扭转 时 肌肉 的 形态 变化 
2.4.8 竖 兰 肌 对 体 表 表现 的 影响 


竖 消 肌 是 上 达 头 部 下 至 贱 骨 的 肌肉 群 ， 为 背 肌 的 中 层 肌 肉 ， 参 与 服 
干 的 弯曲 和 旋转 运动 。 


可 以 将 竖 兰 肌 简 化 为 两 根 并 列 的 香肠 。 


提示 
在 表现 竖 将 肌 的 立体 感 时 ， 应 遵循 兰 柱 ， 胸 腔 和 骨盆 之 间 的 透 
视 及 体 块 关 系 。 
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背 阔 肌 是 下 拉 和 手臂 和 上 抬 身 体 的 关键 肌肉 ， 且 可 内 收 、 伸 展 和 旋转 
MF. THREE FERRE A HB i 


运动 变化 时 背 阔 肌 的 变化 关系 示意 
不 同 风格 的 背 阔 肌 表 现 示意 如 下 。 


提示 
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意 如 下 。 
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部 位 : 胸廓 侧面 浅 层 。 

起 点 : 上 位 8 一 9 肋骨 外 侧面 。 

止 点 :; 户 腥 骨 内 侧 缘 和 下 角 前 面 。 

功能 : 近 固 定时 ， 使 诊 腥 骨 前 伸 ， 远 固定 时 ， 下 部 肌纤维 收缩 可 使 


甲骨 下 降 和 上 回旋 。 


将 前 锯 肌 简化 为 扇形 贝壳 的 造型 ， 像 手 一 样 环抱 住 胸腔 ， 这 样 更 便 


于 记忆 。 


2.5 LAN RS LA 


人 体 的 结构 是 非常 复杂 的 ， 要 想 快速 了 解 并 掌握 人 体 结构 ， 就 需要 
对 其 进行 简化 记忆 。 本 节 将 介绍 躯干 结构 的 简化 与 肌肉 结构 的 简化 。 


2.5.1 ir ER FAKE RI 


将 人 体 看 作为 一 些 简易 的 结构 ， 然 后 进行 拆 分 。 拆 分 后 能 清晰 地 看 
到 各 个 部 位 ， 并 且 各 部 位 之 间 一 般 用 球体 结构 连接 。 


y 


ME 


BT CD 


=> aA 
m Oo, 
US 2 


躯干 结构 GEM) 


2.5.2 简化 躯 王 肌 肉 结构 


躯干 内 部 的 肌肉 结构 也 可 以 拆 解 成 几何 体 块 ， 这 样 更 有 助 于 强化 记 
忆 和 便于 理解 。 


2.6 IX FH 与 动态 表现 


根据 男女 躯干 比例 的 不 同 特点 ， 可 以 将 人 体 的 躯干 捏 动 分 为 4 类 ， 
分 别 为 左右 这 曲 、 向 后 恋 曲 、 向 前 弯曲 、 左 右 扭 转 。 躯 干 的 扭转 不 会 超 
过 兰 柱 弯曲 的 极限 。 


2.6.1 左右 弯曲 


绘制 左右 弯曲 的 躯干 时 ， 注 意 腹 外 斜 肌 和 腹 直 肌 的 变化 。 


2.6.2 向 后 弯曲 


绘制 向 后 弯曲 的 躯干 时 ， 注 意 腹 直 肌 的 拉 伸 变化 。 


040 


2.6.3 向 前 弯曲 


躯干 向 前 弯曲 时 ， 腹 直 肌 收 缩 ， 从 正面 看 整个 人 体 较 短 。 


2.6.4 左右 扭转 


躯干 左右 扭转 时 ， 肌 肉 会 发 生 扭转 拉 伸 ， 注 意 两 侧 的 腹 外 迁 肌 收缩 
与 拉 伸 的 对 比 关 系 ， 以 及 腹 直 肌 的 轻微 拉 伸 变 化 。 


胸腔 和 骨盆 朝 不 同方 向 扭 动 时 ， 注 意 胸 腔 和 骨盆 的 扭 动 幅度 是 有 限 
的 。 以 下 图 为 例 ， 胸 腔 和 骨盆 的 扭 动 幅度 不 要 超过 60"， 否 则 会 显得 不 
自然 。 


更 多 专项 训练 


参照 一 些 照 片 分 析 人 物 的 躯干 体 块 ， 体 会 躯干 的 动态 规律 ， 然 后 连 
同 头 部 体 块 一 起 做 一 组 躯干 表现 练习 。 练 习 时 可 以 试 着 改变 胸腔 、 骨 贫 
和 头 部 的 体 块 比例 ， 刻 画 出 不 同年 龄 段 的 人 体 躯 干 。 也 可 以 试 着 画 出 不 
同 姿 态 和 不 同 角 度 的 人 体 躯 干 。 


ER) 
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富有 情感 的 人 物 角 色 。 


Boe 手臂 专项 训练 


臂 是 绘画 难点 之 一 ， 新 手 往往 弄 不 清 其 运动 变化 规律 ， 也 就 很 难 

正确 画 出 肌肉 拉 伸 的 形状 。 为 了 攻克 手臂 这 一 难关 ， 本 章 将 讲解 
手臂 的 比例 、 骨 骼 和 肌肉 的 变化 ， 详 细 演 示 手 臂 在 运动 时 的 变化 规律 。 
在 做 此 类 练习 时 注意 要 具有 针对 性 ， 明 确 练习 目的 并 提高 练习 效率 。 
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手臂 自然 下 垂 时 ， 在 整个 人 体 中 所 占 的 长 度 是 从 肩膀 一 直到 大 腿 中 
间 。 


手臂 可 分 为 手掌 、 前 臂 和 上 臂 ， 前 臂 略 短 于 上 臂 ， 但 加 上 肌肉 后 ， 
实际 三 角 肌 覆盖 后 的 上 辟 显 长 。 为 了 方便 记忆 ， 通 常 我 们 会 认为 手掌 加 
前 臂 约 等 于 上 臂 的 长 度 。 


手掌 A Y 


= AME 
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针对 男女 手臂 的 比例 区 别 ， 我 们 通常 认为 男性 的 手臂 更 加 宽大 、 粒 
壮 ， 女 性 的 手臂 更 加 纤细 、 平 滑 。 

绘画 时 注意 男性 手 辟 肌肉 轮 亡 更 清晰 ， 关 节 球 占 比 较 大 ;女性 手臂 
肌肉 轮廓 不 明显 ， 关 节 球 占 比 较 小 ， 肌 肉 被 脂肪 所 履 盖 ， 因 此 整体 比 男 
性 手臂 少 一 些 结构 细节 。 


a 


IAS E E A ERE Ase 
的 骨骼 和 肌肉 结构 都 需要 去 了 解 。 只 有 了 解 了 手臂 的 骨骼 和 肌肉 ， 才 能 
更 好 地 表现 出 手臂 的 形状 轮廓 。 


在 具体 讲解 骨骼 和 肌肉 对 体 表 表现 的 影响 之 前 ， 先 简单 介绍 一 下 手 
臂 骨 骼 与 肌肉 的 关联 情况 。 

手臂 的 骨骼 大 部 分 都 是 被 包 襄 在 肌肉 之 内 的 ， 只 有 肘 关 节 弯 曲 时 造 
型 才 非 常 明显 ， 如 下 图 所 示 。 


3.2.1 手 辟 骨骼 对 体 表 表现 的 影响 


手臂 的 骨 骨 具有 支架 作用 ， 影 响 着手 辟 的 部 分 外 观 ， 尤 其 要 注意 未 
BIE RAI EAS WR MRS MEA. RENA 
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在 手臂 弯曲 时 这 几 处 骨 点 会 更 加 明显 。 
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3.2.2 手臂 肌肉 对 体 表 表现 的 影响 


这 里 我 们 把 复杂 的 肌肉 简化 为 几 个 大 的 肌肉 群 ， 以 方便 初学 者 理 


接 下 来 ， 我 们 再 把 这 些 肌 肉 群 概括 成 一 个 比较 简单 易 记 的 形状 。 
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来 介绍 各 个 肌肉 群 的 运动 对 手臂 的 形体 产生 的 影响 。 
。 三 角 肌 对 体 表 表现 的 影响 

三 角 肌 是 手臂 上 重要 的 肌肉 。 起 于 锁骨 外 侧 13、 肩 峰 、 肩 朋 骨 ， 
止 于 肪 骨 外 侧 接 近 中 部 或 2/5 处 。 


功能 : 外 展 、 前 届 、 后 伸 肩 关 节 。 这 里 我 们 把 三 角 肌 想象 成 护 肩 
甲 ， 刚 好 护 住 了 上 面 几 块 肌肉 的 端 头 部 分 ， 并 起 到 有 效 的 保护 作用 。 

三 角 肌 主要 包 诸 在 手臂 上 ， 会 随 着 手臂 的 移动 和 旋转 而 变化 。 

观察 肌肉 动态 ， 我 们 发 现 当 手 臂 向 上 抬 起 时 ， 三 角 肌 前 束 和 中 束 收 
缩 ， 纵 向 变 短 ， 横 向 变 宽 ， 而 当 三 角 肌 后 束 拉 伸 时 ， 纵 向 拉 长 ， 横 向 变 


FE 
当 手 辟 向 后 拉 伸 时 ， 三 角 肌 后 束 收缩 ， 前 束 和 中 束 拉 伸 。 
三 角 肌 的 动态 变化 如 下 。 
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简化 的 肌肉 结构 解剖 示意 如 下 。 
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“前臂 肌肉 群 对 体 表 表现 的 影 啊 

前 辟 肌 肉 群 为 多 层 排列 ， 穿 插 关 系 十 分 复杂 。 前 臂 肌肉 包括 尺 侧 腕 
届 肌 、 肘 肌 、 尺 侧 腕 伸 肌 、 梯 侧 腕 伸 肌 、 拇 短 伸 肌 和 拇 长 展 肌 等 。 为 了 
方便 记忆 ， 可 将 前 辟 肌 肉 群 概 括 为 两 大 块 ， 即 伸 肌 群 和 届 肌 群 ， 伸 肌 群 
覆盖 手背 ， 届 肌 群 覆盖 手掌 ， 像 汉堡 一 样 包 在 尺骨 和 榜 骨 两 侧 。 


其 他 角度 的 伸 肌 和 群 与 届 肌 和 群 形态 如 下 。 
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手臂 是 人 体 的 重要 组 成 部 分 之 一 ， 也 是 绘画 人 体形 态 时 的 重点 。 但 
在 实际 绘画 过 程 中 ， 许 多 新 人 往往 只 能 绘制 一 个 简单 的 圆柱 体 代表 手臂 
结构 ， 导 致 手 臂 结构 僵硬 、 不 自然 ， 或 者 手臂 和 胸腔 衔接 不 自然 。 在 绘 
制 手臂 结构 之 前 ， 我 们 要 先 了 解 手臂 与 躯干 和 手 的 连接 关系 。 

下 面 ， 我 们 先 把 复杂 的 手臂 结构 简化 为 圆柱 体 〈 前 臂 ) 、 两 个 长 方 
体 〈 上 臂 和 手腕 ) 和 多 边 体 (三 角 肌 区 域 〉。 


我 们 可 以 把 手臂 与 其 他 部 分 的 连接 形态 想象 成 锁链 的 结构 ， 如 下 图 
所 示 。 
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衔接 的 位 置 ， 并 且 能 在 肩 腥 骨 外 侧 的 四 模 
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手臂 骨骼 结构 解剖 示意 如 下 。 


3.3.2 前 臂 的 衔接 和 运动 


分 析 前 臂 的 衔接 和 运动 情况 前 ， 先 了 解 一 下 尺骨 和 横 骨 。 

尺骨 位 于 前 臂 内 侧 ， 从 魔 嘴 到 茎 突 全 长 位 于 前 臂 后 面 内 侧 皮 下 。 其 
中 鹰 嘴 在 屈 肘 时 较 明显 ;， 茎 突 在 前 辟 旋 内 时 更 明显 ， 可 在 尺骨 头 下 方 摸 
到 ， 此 点 为 尺骨 茎 突 点 ， 是 测量 手 长 的 体 表 标志 。 观 察 自己 腕 关节 背面 


脏 横 纹 处 的 尺骨 头 ， 会 发 现 非常 明显 。 

A A A 
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为 梯 骨 茎 突 点 ， 是 测量 前 臂 长 的 体 表 标志 ， 也 是 测量 手 长 的 体 表 标志 。 
尺骨 和 梯 骨 扭转 运动 时 的 结构 变化 如 下 图 所 示 。 
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3.4 手臂 与 动态 表现 


了 解 了 手臂 的 骨骼 和 肌肉 结构 后 ， 我 们 还 需要 对 不 同 扭转 状态 下 的 
手臂 肌肉 结构 和 拉 伸 变化 做 一 定 的 研究 。 


3.4.1 手臂 的 基本 扭转 


可 将 手臂 看 成 圆柱 体 ， 把 握 好 圆柱 体 的 比例 透视 变化 ， 在 圆柱 体 的 
内 部 加 入 要 画 的 手臂 结构 ， 就 可 以 还 原 出 各 个 角度 的 手臂 形态 。 
先 概括 地 画 出 手臂 的 几何 结构 ， 再 添加 肌肉 体 块 。 


根据 圆柱 体 的 透视 规律 ， 可 以 推 画 出 如 下 所 示 的 不 同 角度 的 手臂 透 
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掌握 了 上 述 知 识 点 后 ， 再 绘制 手臂 ， 无 论 是 哪个 角度 的 ， 也 就 都 可 


以 轻松 画 出 了 。 
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在 圆柱 体 透 视 的 基础 上 添加 肌肉 时 要 注意 肌肉 体 块 之 间 的 遮挡 关 
系 ， 可 以 通过 记忆 关键 切面 的 空间 位 置 关系 来 确定 不 同 肌 肉体 块 的 遮挡 
关系 。 
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同时 ， 当 我 们 熟练 了 前 面 所 讲 的 方法 后 ， 只 要 画 出 关键 的 切面 ， 就 
能 推算 出 透视 的 手臂 结构 了 。 下 面 示范 一 下 向 前 出 拳 的 手臂 的 绘制 方 
法 。 

[0.1 画 出 手臂 模 切 面 、 肘 关节 横 切 面 和 一 个 拳头 。 
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Kain 


的 。 
(E 控 除 遮挡 后 看 不 见 的 部 分 。 
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3.4.2 手臂 的 动态 表现 
手臂 的 动态 主要 有 手腕 旋转 、 肘 部 弯 | 
过 程 中 肌肉 会 发 生 拉 伸 变 形 。 
。 手 腕 旋转 
手腕 的 旋转 会 影响 肌肉 拉 伸 的 形状 ， 一 般 上 臂 肌肉 的 变化 不 大 ， 而 
小 臂 肌肉 会 随 着 手腕 转动 发 生 拉 伸 变化 。 
下 面 做 一 组 手腕 顺 时 针 旋 转 的 示例 。 
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因 受 到 肌肉 挤 压 的 影响 ， 


手腕 是 贴 不 到 上 臂 的 。 画 的 时 候 注意 肽 二 头 肌 和 肪 三 头 肌 的 收缩 变化 。 
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“ 抬 臂 旋转 
随 着 手臂 上 抬 三 角 


肘 部 弯 


弯曲 外 侧 演示 


(ia 


肘 部 弯曲 内 侧 演示 


肌 的 位 置 会 发 生 改变 ， 从 侧面 转向 后 面 。 
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在 画 抬 臂 动作 时 ， 要 注意 透视 压缩 和 上 抬 时 连接 点 的 肌肉 形状 变 
化 ， 如 三 角 肌 和 胸 大 肌 的 变化 ， 作 画 时 要 有 联动 性 思维 。 
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侧面 抬 臂 时 手臂 会 发 生 微微 地 旋转 。 


更 多 专项 训练 


做 一 组 男性 手臂 结构 加 肌肉 的 练习 。 


做 一 组 女性 手臂 结构 加 肌肉 的 练习 。 
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做 一 组 女性 手臂 与 躯干 连接 的 动 势 练习 。 


形态 练习 。 
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做 一 组 手臂 变形 的 旋转 练 


第 4 章 腿 部 专项 训练 


Fig 影响 着 整个 人 体 造型 的 美感 ， 许 多 优美 的 姿势 都 需要 配合 腿 部 的 
表现 才能 呈现 出 来 。 本 章 将 着 重 介绍 腿 部 的 比例 、 明 前 与 肌肉 和 
腿 部 的 连接 关系 等 内 容 。 


4.1 HRCA | ZE RA 


腿 部 以 股骨 大 转子 为 分 界线 ， 将 人 体 的 上 身 与 下 身 等 分 。 一 般 来 
说 ， 女 性 的 下 身 略 长 于 男性 的 下 身 。 大 转子 到 膝盖 底 与 膝盖 底 到 脚底 的 
距离 相等 ， 脚 踩 到 脚底 的 高 度 约 为 膝盖 到 脚底 的 1/4。 


我 们 经 常 看 到 优秀 的 绘画 作品 中 人 的 大 腿 轮 廊 会 有 一 些 很 细微 的 曲 
线 变 化 ， 形 体 十 分 柔美 、 生 动 ， 但 自己 去 写生 时 却 总 是 画 不 好 。 
当 我 们 在 观察 一 些 优秀 的 画师 绘制 的 人 物 作品 时 会 发 现 ， 他 们 画 的 


某 些 结构 在 现实 中 是 很 难 出 现 的 ， 新 手 在 画 时 也 会 感觉 自己 画 的 与 他 们 
画 的 结构 不 太一 样 。 之 所 以 会 这 样 ， 是 因为 他 们 更 了 解 腿 部 肌肉 和 关节 
结构 ， 在 绘画 过 程 中 会 根据 形体 动态 把 一 些 结构 进行 适当 的 夸张 变形 。 

下 面 会 把 复杂 的 肌肉 概括 成 简单 的 形状 ， 让 大 家 更 轻松 地 记 住 腿 部 
的 一 些 重要 结构 ， 并 且 能 理解 这 些 结构 对 腿 部 形状 的 影响 。 


4.2.1 腿 部 骨骼 对 体 表 表现 的 影响 


腿 骨 是 腿 部 的 支架 ， 画 好 支架 更 方便 添加 肌肉 。 


在 画 能 露出 骨头 的 部 位 时 需要 特别 注意 ， 这 些 骨 点 不 被 肌肉 所 包 
庄 ， 因 此 非常 上 共有 标识 性 。 记 忆 大 腿 的 形状 靠 的 就 是 这 些 骨 点 ， 如 骼 前 
RR, Bea Ae. Bea. APR. er EBB AU BIER. 


加 
骨骼 和 肌肉 的 名 称 及 形状 。 
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4.2.2 腿 部 肌肉 对 体 表 表 于 


一 下 腿 部 的 


下 面 我 们 大 概 了 解 
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Met uae 
A Spay 
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比目鱼 肌 


Age A I 


i 这 些 复杂 的 肌肉 后 ， 千 万 不 要 被 吓 倒 ， 把 这 些 肌 肉 分 


可 。 


成 6 个 组 块 去 理解 各 个 肌肉 群 的 用 途 及 运动 会 对 形体 产生 的 变化 即 


“ 屠 部 肌 群 对 体 表 表现 的 影响 
性 部 是 腰 与 腿 的 结合 部 ， 在 骨盆 外 面 附着 肥厚 宽大 的 辟 大 肌 、 必 中 
肌 和 丑 小 肌 ， 以 及 大 腿 外 侧 的 阔 筋 膜 张 肌 。 


EXE MIDE, AHA. Hh. RARA IRA, VOR 
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PVT ROE, PVR RET ANE, Eee BAT 
走路 或 站 立时 保持 良好 姿势 的 重要 肌肉 。 

阔 筋 膜 张 肌 位 于 大 腿 上 部 前 外 侧 ， 起 自 骨 前 上 棘 ， 肌 上 腹 被 包 在 阔 筋 
RAIZ, Ta) BAST AURA, EPR. REE 
关节 产生 力量 ， 并 且 可 以 稳定 骨盆 肌肉 。 

大 转子 区 筋 膜 较 厚 ， 由 致密 结缔 组 织 构成 ， 分 浅 、 深 两 层 ， 与 股 方 
肌 、 辟 中 肌 等 附着 于 大 转子 的 肌 筋 膜 相连 续 ， 与 辟 大 肌 筋 膜 和 大 转子 的 


MAA ARRE Mr 


股 四 头 肌 位 于 大 腿 前 面 ， 有 4 个 头 。 

起 点 : 股 直 肌 起 自 骼 前 下 刺 ， 股 中 肌 起 自 股骨 体 前 面 ， 股 外 侧 肌 起 
自 股骨 粗 线 外 侧 层 ， 股 内 侧 肌 起 自 股骨 粗 线 内 侧 层 。 

ER APA RAVE, AAA A NEIRA, IE 
TERM. 

功能 : WARE, REA, PEA; E 
固定 时 ， 使 大 腿 在 膝 关节 处 伸 ， 维 持 人 体 直立 姿势 。 


=> 
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肌肉 对 体 表 的 影响 关系 图 


* 缝 匠 肌 和 内 收 肌 群 对 体 表 表现 的 影响 

链 匠 肌 位 于 大 腿 前 内 侧 浅 层 ， 肌 纤维 从 大 腿 外 上 方向 内 下 斜 行 ， 是 
人 体 中 最 长 的 肌肉 。 

de: MANOR. 

止 点 : 肥 骨 粗 隆 内 侧面 。 


功能 : EBEN, RADA FPR ISAT AI Hie; ÍA 


定时 ， 两 侧 收 缩 ， 使 骨盆 前 倾 。 
我 们 可 以 把 颖 匠 肌 理解 成 长 条 状 的 纸 片 环绕 在 骨盆 和 上 肥 骨 上 端 。 


内 收 肌 群 的 主要 作用 是 使 大 腿 内 收 和 股骨 外 旋 。 其 中 股 薄 肌 协 同 悉 
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Mio 


FH, ARALAR ULA 


。 股 后 肌 群 对 体 表 表现 的 影响 


JE 


股 后 肌 群 由 臂 大 肌 竖 直 向 下 的 3 块 肌 肉 组 成 ， 主 要 功 
， 使 通关 节 伸 直 。 
股 后 肌 的 结构 解剖 示意 如 下 。 
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。 小 腿 三 涉 肌 对 体 表 表现 的 影响 

小 腿 三 头 肌 分 为 腓 肠 肌 和 比目鱼 肌 。 比 目 鱼 肌 起 自 肥 腓 骨 上 端 后 部 
和 肥 骨 的 比目鱼 肌 线 ， 肌 束 向 下 移行 为 肌 有 。3 个 头 会 合 ， 在 小 腿 的 上 
部 形成 膨 隆 的 小 腿 肚 ， 向 下 续 为 跟 腿 ， 止 于 跟 骨 结 节 。 

在 具体 表现 时 ， 可 以 把 小 腿 想 象 成 保龄球 瓶 的 形状 。 

小 腿 三 头 肌 的 动态 结构 示意 如 下 。 


在 画 光 影 明暗 时 ， 肌 肉 的 结构 转折 决定 了 亮 瞳 面 的 划分 ， 因 此 
学 好 结构 很 重要 。 


。 膝 凋 对 体 表 表现 的 影响 

膝 部 的 骨骼 结构 由 大 腿 骨 、 小 腿 骨 、 膝 盖 骨 和 上 下 两 根 韧 带 4 个 部 
分 组 成 。 

仔细 观察 ， 我 们 会 发 现 大 腿 骨 处 有 点 像 一 个 有 两 个 轮子 的 滑轮 ， 正 
面 比 较 平 ， 底 面 有 凹 槽 。 

小 腿 骨 由 一 大 一 小 两 根 骨 骼 组 成 ， 仔 细 观 察 会 发 现 小 腿 骨 处 有 点 像 
一 个 供 大 腿 骨 活动 的 小 平台 ， 膝 部 的 活动 就 是 这 样 像 滑轮 组 一 样 活动 。 
这 里 要 注意 ， 因 为 大 腿 骨 是 前 面 平 ， 后 面 和 底面 都 是 凹 槽 ， 所 以 当 腿 部 


弯曲 时 ， 前 面 会 露出 止 档 的 部 分 。 
膝盖 骨 靠 一 上 一 下 两 根 韧 带 连 接 在 大 腿 与 小 腿 之 间 ， 它 的 作用 是 为 
滑轮 组 提供 运动 支点 。 


De 


Ber 


不 同 角度 的 膝盖 结构 
当 腿 处 于 伸 直 状态 时 ， 膝 盖 骨 不 在 大 腿 骨 和 小 腿 骨 的 交界 处 ， 而 是 
位 于 更 高 的 位 置 。 当 腿 处 于 弯曲 状态 时 ， 由 于 受到 韧带 拉扯 的 影响 ， 会 
露出 止 槽 的 部 分 。 


伸 直 状态 


弯曲 状态 


分 析 如 下 。 


膝盖 骨 的 造型 解剖 


4.3 EIS EZ 


在 日 常生 活 中 ， 人 的 腿 部 的 运动 会 直接 影响 
BNE BA TAT BT Fe KM A EH ERE 


动 而 互相 影响 的 。 
我 们 先 来 了 解 一 


下 腿 部 和 盆 骨 的 连接 关系 ， 以 及 它们 的 运动 规律 。 


eben 


骨盆 和 脚 部 ， 因 此 这 里 
起 的 ， 又 是 怎样 随 着 运 


可 以 把 腿 部 想象 成 是 从 长 方 体内 生长 出 来 又 向 下 生长 的 圆柱 体 ， 通 


过 跨 部 和 膝盖 的 扭转 而 做 出 不 同 动作 。 


¡Ma A- f | x | Y 
) | \ N / 
a 由 § 了 (> 后 
YA 
a e a, y | ll 
TAE AEA SS ere ee, AENA RA Ea FEAR 


43.1 腿 部 和 骨盆 的 连接 关系 


这 里 我 们 把 复杂 的 结构 简化 为 长 方 体 〈 骨 盆 ) 和 两 个 球体 (骨盆 和 


) ， 以 及 两 个 圆柱 


及 骨 之 间 的 扭 动 划 


体 ( 股 骨 ) 


一 wan pt a 
把 简化 后 的 体 块 拼接 起 来 组 成 动态 的 姿势 ， 这 样 可 以 更 好 地 了 解 人 
体 的 运动 规律 。 
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我 们 在 绘制 人 体 时 ， 也 可 以 把 骨 侈 的 造型 进一步 细 分 ， 使 形体 更 加 
写实 。 


不 同 角度 的 腿 部 造型 概括 示意 如 下 。 


在 表现 处 于 运动 状态 的 腿 部 时 ， 要 注意 腿 部 的 活动 幅度 是 有 限 的 ， 
因为 日 常生 活 中 人 是 不 会 做 特别 大 幅度 的 扭 动 的 。 


\ | | | | 
4.3.2 腿 部 和 脚 部 的 连接 关系 


表现 腿 部 和 脚 部 的 连接 关系 时 要 注意 内 外 脚 踩 的 高 低 ， 一 般 内 脚 踩 
高 于 外 脚 踩 ， 呈 现 出 内 高 外 低 的 状态 。 


| 


4.4 HEHE 与 动态 表现 


了 解 了 腿 部 的 骨骼 和 肌肉 结构 后 ， 还 需要 对 不 同 转 体 状 态 下 的 腿 部 
肌肉 结构 的 透视 和 拉 伸 变形 做 一 定 的 研究 。 


4.4.1 腿 部 的 扭转 


可 以 将 腿 看 成 是 一 个 圆柱 体 ， 表 现时 注意 把 握 好 圆柱 体 的 比例 和 透 
视 变化 。 在 膝盖 处 用 方块 将 两 部 分 圆柱 隔 开 ， 之 后 在 圆柱 体 的 内 部 空间 
中 加 入 要 画 的 腿 部 肌肉 结构 ， 这 样 就 可 以 还 原 出 各 个 角度 的 腿 部 形态 
Fo 


Dan] 


Sl 


在 画 呈 扭转 状态 的 女性 腿 部 时 ， 要 少 画 一 些 肌肉 结构 ， 只 需要 像 画 
手臂 那样 表现 关键 的 肌肉 结构 。 


在 相应 的 腿 部 结构 上 画 出 横 截面 ， 推 算 腿 部 各 个 角度 的 形态 变化 。 


如 果 要 表现 弯 


的 腿 ， 也 可 以 利用 小 腿 的 圆柱 体 结构 的 弯曲 轨迹 扒 


算出 弯曲 后 的 腿 部 形态 。 


利用 横 截 面 画 腿 ， 根 据 圆柱 体 的 透视 关系 来 推算 出 腿 在 空间 中 的 形 


态 。 
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先 画 出 不 同 角 度 的 圆柱 体 ， 再 利用 横 截面 确定 腿 部 结构 的 关键 位 
置 ， 根 据 腿 部 的 肌肉 画 出 腿 部 的 轮廓 。 


用 此 方法 可 以 快速 掌握 腿 部 的 简化 画 法 ， 通 过 对 肌肉 结构 的 理解 进 
一 步 分 析 扭 转 状 态 下 的 腿 部 肌肉 变化 。 
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4.4.2 腿 部 的 动态 表现 
腿 部 动态 相 较 于 手臂 动态 表现 起 来 更 简单 ， 大 腿 与 小 腿 的 关节 只 能 
向 后 弯曲 ， 注 意 弯曲 时 肌肉 的 挤 压 状态 。 


表现 腿 部 的 动态 更 多 的 是 要 表现 出 腿 部 与 膀 部 的 关系 。 人 在 站 立 
时 ， 支 撑 重 心 的 腿 会 将 膀 部 项 起 。 


a ag i 
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意 重 心 的 倾斜 方向 和 腿 的 运动 方 


发 力 的 姿态 时 ， 要 注 


在 表现 腿 部 


更 多 专项 训练 


做 一 组 呈 扭 转 状 态 的 男女 腿 部 练习 。 


做 一 组 呈 站 立 姿 势 的 腿 部 练习 。 
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第 5 草 手 部 专项 训练 


a. 初学 者 在 对 手 部 结构 体 块 没有 充分 
了 解 的 情况 下 ， 往 往 会 把 手 部 画 得 很 “ 平 ”， O 本 
章 将 着 重 带领 大 家 认识 手 部 的 结构 体 块 ， 从 比例 和 结构 入 手 ， 骨骼 
和 肌肉 对 手 部 轮廓 所 产生 的 影响 ， na 
律 。 


5.1 FHF 1257 


研究 手 部 前 要 先 清楚 地 知道 手 部 各 部 分 所 占 比 例 ， 在 正确 比例 的 基 
础 上 细 化 结构 。 

了 解 手 部 可 以 先 从 平面 的 比例 关系 入 手 ， 下 图 所 示 为 手背 的 比例 关 
系 。 


手掌 的 比例 与 手背 略 有 不 同 ， 手 指 占 比 略 小 ， 侧 面 看 手指 与 掌心 分 


界 的 地 方 是 有 和 斜 度 的 ， 握 拳 时 手指 卷曲 后 会 露出 一 部 分 关节 结构 ， 因 此 
握拳 时 手背 略 长 一 点 。 
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手 部 的 结构 在 人 体 结构 当中 是 较为 复杂 的 ， 涉 及 五 根 手指 和 多 个 关 
节 的 各 式 摆 动 ， 造 型 上 很 难 捕 提 到 位 。 加 上 手指 的 细 分 结构 交错 缠绕 ， 
更 是 让 想 要 学 习 手 部 绘制 但 空间 感 又 较 弱 的 人 心 生 晨 惧 。 在 画 手 部 时 ， 
最 重要 的 是 对 空间 能 力 的 训练 ， 表 现 出 各 式 各 样 空间 交错 的 关系 《针对 


这 一 点 ， 在 “5.4 手 部 扭转 与 动态 表现 ”中 详解 ) 。 
我 们 将 手 概括 分 解 为 手掌 、 手 腕 、 虎 口 、 拇 指 、 手 指 这 5 个 部 分 。 


在 画 空间 透视 中 的 造型 时 ， 不 要 被 一 些 模糊 的 轮廓 所 限制 ， 只 有 找 
几何 关系 ， 才 能 在 准确 把 握 大 的 形态 的 前 提 下 游 刀 有 余地 


出 造型 的 空间 
处 理 复杂 的 结构 和 空间 关系 。 


手 部 的 拇指 结构 概括 如 下 。 


指甲 长 在 手指 上 ， 并 根据 手指 弧度 的 变化 而 变化 。 
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本 节 讲 解 手 部 骨骼 和 肌肉 对 手 部 体 表 表现 的 影响 ， 在 练习 时 要 着 重 
记忆 关键 的 骨 点 和 重要 的 肌肉 拉 伸 对 手 部 的 影响 。 


5.2.1 手 部 骨骼 对 体 表 表现 的 影 啊 


手 部 骨骼 大 致 分 为 指骨 、 掌 骨 、 腕 骨 这 3 个 部 分 。 


一 一 一 指明 


—— EF 


脱 盟 


指骨 又 细 分 为 远 节 指骨 、 中 节 指 骨 和 近 节 指骨 。 
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指骨 对 手 部 的 轮廓 影响 较 大 ， 尤 其 是 手指 关节 部 分 。 

从 侧面 看 ， 指 骨 第 一 指 关节 的 长 度 == 第 二 指 关节 长 度 + 第 三 指 关 节 
长 度 。 

手指 指 腹 的 关节 比例 呈现 为 三 等 分 状态 。 


在 表现 手指 弯曲 的 状态 时 ， 可 以 把 手指 相连 的 地 方 看 成 一 座 桥梁 ， 
桥墩 〈 黄 色 ) 和 桥 面 (紫色 ) 组 成 的 蓝 色 结构 可 以 让 手指 自由 弯曲 。 
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5.2.2 手 部 肌肉 对 体 表 表现 的 影响 


手 部 轮廓 受 肌肉 影响 的 地 方 集中 在 掌心 与 大 拇指 附近 。 

从 下 图 可 以 看 出 ， 手 部 肌肉 对 手掌 轮廓 影响 较 大 ， 掌 心 和 大 拇指 附 
近 形 成 两 片 较 厚 的 肉 垫 ， 手 背 肌 肉 集中 在 缝隙 中 ， 使 手背 看 起 来 有 一 定 
弧度 。 
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用 体 块 结构 表示 上 图 的 肌肉 形状 特征 ， 使 画 出 的 手 部 形态 更 形象 ， 
更 有 肉 感 ， 也 显得 更 加 真实 ， 如 手背 的 弧 面 、 手 掌 的 肉 垫 形状 等 。 
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手背 的 弧 面 
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5.3 FBI 

手 部 的 连接 关系 分 为 手 部 与 手腕 的 连接 和 手掌 与 手指 的 连接 ， 这 两 
处 是 初学 者 经 常 忽略 的 地 方 ， 作 画 时 一 旦 不 注意 ， 画 出 的 手 就 会 没有 手 
腕 ， 或 是 手指 连接 位 置 看 起 来 很 僵硬 。 


5.3.1 手 部 与 手腕 的 连接 


手腕 是 突出 于 手臂 和 手掌 的 ， 看 上 去 前 臂 与 手掌 的 连接 存在 高 低 差 


前 臂 与 手掌 之 间 的 高 低 差 在 抬 手 时 不 明显 ， 在 手 部 平 放 和 自然 下 年 
时 尤其 明显 。 


532 手掌 与 手指 


手掌 与 手指 的 连接 相对 简单 ， 拇 指 与 手掌 的 连接 不 同 于 其 他 手指 的 
连接 ， 拇 指 与 手掌 的 连接 更 加 灵活 ， 活 动 范 围 更 广 。 
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动 ， 就 需要 画 出 这 个 弧 面 。 


拇指 自身 关节 的 连接 更 灵活 ， 往 往 可 以 比 其 他 4 根 手 指向 后 弯 


形 得 弧度 更 大 。 


it 


在 表现 手指 时 ， 注 意 尽量 避免 让 手指 并 列 或 朝向 相同 ， 应 适当 
地 调整 一 下 ， 以 免 僵硬 。 


5.4 FH 态 表 现 


了 解 了 手 部 的 结构 后 ， 可 以 在 不 同 透视 空间 中 推 画 出 同一 个 动作 不 
同 角度 的 手 部 ， 画 出 不 同 动态 的 手 部 造型 。 


5.4.1 手 部 扭转 表现 


研究 手 部 扭转 是 对 手 部 空间 感 认 知 的 检验 ， 看 是 否 可 以 根据 一 个 手 
部 动态 推 画 出 这 个 动态 其 他 角度 的 形态 。 在 日 常 练习 中 ， 可 以 多 做 一 些 
这 样 的 练习 来 加 强 对 空间 感 的 认 知 。 

利用 立方 体 确 定 透 视 空间 ， 在 透视 空间 中 推 画 出 不 同 角度 的 手掌 、 
手腕 和 手 辟 之 间 的 体 块 关系 。 
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在 体 块 的 基础 上 画 手 指 ， 手 指 尽 量 分 成 组 ， 这 里 将 拇指 和 食指 分 出 


来 ， 画 出 手掌 的 肌肉 厚度 。 


SA sy 


细 化 手 部 结构 ， 注 意 每 个 手指 的 朝向 尽量 不 相同 。 


5.4.2 手 部 动态 表现 


研究 手 部 动态 需要 同时 研究 手腕 ， 检 查 手 腕 处 是 否 连 接 得 自然 流 


腕 部 关节 是 手 部 最 大 的 关节 ， 它 的 运动 变化 影响 着 手 部 的 运动 趋 
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手 学 和 手指 连接 处 的 扭 动 影 响 着 手 部 的 整体 轮廓 。 

想 要 绘制 好 手 的 动态 ， 平 时 应 多 观察 自己 手 运动 时 的 一 些 形 态 变 
化 。 

把 5 根 手 指 想 象 成 一 把 扇子 ， 肩 子 可 以 打开 和 收拢 。 


手指 扭 动 时 ， 会 呈现 非常 优美 的 弧 线 。 在 绘制 手 的 动态 趋势 时 ， 可 
以 运用 扇形 结构 来 辅助 ， 让 画 出 的 手 更 有 张力 。 
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将 手 的 动态 划分 成 多 个 几何 体 组 合 拼接 ， 有 助 于 在 掌握 手 部 动态 的 
同时 又 兼顾 手 的 立体 感 。 
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由 于 指 节 的 生长 关系 ， 手 掌 呈现 出 有 弧度 的 立体 扇形 。 


y 


手 部 的 动作 示范 如 下 。 


在 光影 条 件 下 表现 手 部 时 要 整体 表现 明暗 ， 且 确保 暗部 统一 ， 
不 要 让 上 暗部 出 现 “ 花 ”的 情况 ， 也 不 要 只 刻画 单个 手指 的 明暗 关系 。 
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做 一 组 常见 手势 的 练习 。 
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做 一 组 手 部 翻 书 动作 的 练习 。 


做 一 组 握 球 动作 的 练习 。 
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做 一 组 手持 礼盒 动作 的 练习 。 


做 一 组 拿手 机 姿势 的 练习 。 


做 一 组 手持 酒 瓶 动作 的 练习 。 


做 一 组 兽人 手 部 形态 的 练习 。 


第 6 草 足 部 专项 训练 


在 绘画 时 ， 脚 是 最 容易 被 人 忽视 的 地 方 ， 尤 其 是 对 脚趾 的 表达 。 
u 
Yo. RENA 254810452] PLA AIL, BET ERK A 
转 ， 都 进行 了 深入 讲解 ， 最 后 展示 了 脚 的 各 种 不 同 动态 。 


6.1 ER | 结构 


足 部 的 结构 与 手 部 的 类 似 ， 通 过 了 解 足 部 的 比例 和 结构 ， 可 以 快速 
建立 起 对 足 部 的 认 知 。 


6.1.1 比例 


从 脚 躁 算 起 ， 脚 的 侧面 高 度 和 长 度 约 为 1 : 2， 正 面 看 脚掌 和 脚后跟 
的 宽度 约 为 1 : 2。 

侧面 脚 横向 分 为 三 部 分 : 脚趾 、 脚 掌 、 脚 后 跟 ， 长 度 比例 为 
32512, 

侧面 脚 纵向 分 为 两 部 分 ; 脚趾、 脚背， 高 度 比例 为 2 : 3。 
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6.1.2 结构 


为 了 方便 理解 ， 可 以 把 足 部 分 成 脚掌 、 脚 趾 、 脚 彰 和 与 足 部 连接 的 
小 腿 部 分 。 绘 制 前 ， 先 构建 一 个 脚 部 的 底 视 图 ， 然 后 根据 透视 画 出 相应 


的 厚度 。 


接着 画 脚背 、 小 腿 和 脚 踩 部 分 ， 这 样 就 能 表现 出 完整 的 足 部 形态 


了 。 
El 


ES 


脚 的 正面 和 底面 并 不 是 对 称 的 ， 脚 踩 内 侧 高 于 脚 踩 外 侧 ， 即 大 
拇 趾 的 一 侧 要 高 于 小 目的 一 侧 。 只 有 清楚 这 些 地 方 的 高 低 差 别 ， 才 


能 表现 好 脚 部 的 动态 。 


本 节 研 究 足 部 骨骼 和 肌肉 对 体 表 的 影响 。 大 家 在 绘画 时 ， 要 着 重 记 
忆 关 键 突出 骨 点 和 重要 肌肉 拉 伸 对 足 部 外 形 的 影响 。 


6.2.1 足 部 骨骼 对 体 表 表现 的 影响 


仔细 观察 下 图 ， 可 以 看 出 
动态 主要 依靠 脚 踩 处 的 运动 ， 


脚掌 部 分 长 于 手掌 ， 脚 趾 短 于 手指 
因而 表现 足 部 动态 比 手 部 要 简单 。 


足 部 骨骼 与 足 部 轮廓 对 照 示 意 如 下 。 可 以 看 出 ， 脚 后 跟 与 脚 
覆盖 的 肌肉 和 脂肪 较 少 ， 脚 掌 前 端 是 脚 接触 地 面 时 的 主要 支撑 点 


。 足 部 


Al O2 sul 


= Al it 


o 


6.2.2 足 部 肌肉 对 体 表 表现 的 影 啊 


从 足 部 的 外 侧 看 ， 脚 底 因 骨骼 结构 起 伏 较 大 ， 而 呈现 出 更 方正 、 谭 
朗 的 形态 。 
从 足 部 的 内 侧 看 ， 脚 底 因 有 覆 盖 的 肌肉 较 多 ， 而 呈现 出 圆润 、 平 滑 的 


内 侧 脚底 方正 、 硬 朗 外 侧 脚底 圆润 、 平 滑 


肌肉 附着 在 骨骼 上 对 体 表 的 影响 示意 如 下 。 


6.3 足 部 的 连接 3 


足 部 的 连接 包括 脚 腕 处 的 连接 和 脚趾 处 的 连接 。 脚 腕 可 活动 幅度 较 
大 ， 脚 趾 可 活动 幅度 较 小 ， 想 要 把 足 部 画 得 生动 ， 就 要 表现 好 足 部 的 连 
接 关 系 。 

下 面 ， 将 足 部 的 结构 进行 动态 拼接 来 辅助 了 解 足 部 的 连接 规律 。 可 
以 把 脚 腕 看 作 一 个 转动 的 轴 ， 把 脚趾 看 作 统 一 的 整体 结构 。 
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脚 腕 上 下 活动 幅度 较 大 ， 左 右 活 动 幅度 较 小 。 


EN 


脚趾 处 的 连接 与 手指 处 的 相似 ， 只 是 脚趾 关节 更 加 短小 。 


6.4 fe 与 动态 表现 


在 众多 播 画 作品 当中 ， 足 部 出 现在 画面 中 的 次 数 并 不 是 很 多 。 但 即 
便 如 此 ， 我 们 至 少 也 要 对 足 部 是 怎么 扭转 、 怎 么 跟着 腿 部 一 起 运动 的 有 
所 了 解 ， 如 此 才能 更 好 地 提升 画面 整体 水 平 。 


6.4.1 足 部 的 扭转 


要 想 准确 地 表现 出 足 部 的 各 种 角度 关系 ， 要 先 建立 立方 体 体 块 空 


间 。 
在 立方 体 体 块 空间 中 推 画 出 足 部 动态 表现 时 的 大 致 位 置 和 结构 ， 如 
下 图 所 示 。 
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6.4.2 足 部 的 动态 表现 


表现 足 部 动态 时 需要 注意 结构 穿插 关系 与 可 活动 幅度 ， 脚 趾 往 往 是 
绘画 时 表现 细节 的 关键 。 


一 组 单 足 练习 。 


& 


一 组 双 足 练习 。 


做 一 组 穿 鞋 的 足 部 练习 。 


做 一 组 兽 足 练习 。 


第 7 章 动态 专项 训练 


SÁ 过 对 前 面 的 学 习 我 们 了 解 了 人 体 的 结构 。 本 章 侧 重 讲解 人 的 体 

型 、 人 体 在 空间 中 的 转 体 及 人 体 动态 的 表现 ， 主 要 解决 初学 者 在 
画 人 体 时 不 敢 压 张 变形 ， 画 得 过 于 平面 等 问题 ， 为 后 续 的 角色 造型 塑造 
打下 基础 。 


7.1 体型 


人 的 体型 对 于 人 物 角 色 设计 来 说 是 非常 重要 的 。 不 同 职 业 的 人 会 有 
不 同 的 体型 。 例 如 ， 针 对 一 个 游戏 的 角色 设 定 ， 战 士 的 体型 特点 为 魁梧 
壮 硕 ， 法 师 的 体型 特点 为 度 弱 纤细 ， 刺 客 的 体型 特点 为 矫健 敏捷 等 。 

除了 职业 特点 会 对 人 物 角色 的 体型 产生 影响 外 ， 人 物 的 年 龄 和 性 别 
等 也 会 影响 体型 。 


7.1.1 正常 体型 


常 一 般 的 人 为 7.5 头 身 ， 但 在 艺术 创作 中 ， 为 了 追求 画面 效果 ， 
男性 设 定 为 8 头 身 ， 将 女性 设 定 为 7.5 头 身 。 
很 多 人 认为 男性 身高 较 高 ， 头 身 比 优势 明显 。 但 为 什么 现实 生活 中 
人 们 会 觉得 相同 身高 下 女性 更 高 呢 ? 抛 开 高 跟 鞋 的 影响 ， 女 性 显 高 主要 
与 男女 体型 不 同 有 关 。 观 察 下 图 可 以 看 出 ， 男 性 腰部 不 是 很 明显 ， 而 女 
性 的 腰部 显得 更 加 靠 上 而 且 明 显 。 腰 部 靠 上 会 显得 腿 长 ， 男 性 腿 和 躯干 
比例 为 5 : 5， 女 性 腿 和 躯干 比例 为 4 : 6， 因 而 女性 显得 更 高 挑 。 

同样 的 原理 ， 在 游戏 设计 中 ， 战 士 等 角色 的 身材 会 用 5 : 5 的 比例 进 
行 设 定 ， 如 此 会 显得 角色 更 加 稳定 、 可 靠 ; 而 刺客 、 法 师 等 角色 的 人 体 
比例 可 能 会 选择 4 : 6 或 3 : 7， 如 此 会 显得 角色 更 加 纤细 、 高 挑 。 


除了 性 别 影响 外 ， 人 体 的 体型 也 会 随 着 年 龄 的 变化 而 变化 ， 主 要 表 
现在 上 身 和 下 身 的 比例 ， 以 及 头 部 的 大 小 。 小 孩 腿 短 头 大 会 显得 比较 可 
爱 ， 成 年 人 头 小 腿 长 会 更 符合 大 众 审 美 ， 上 了 年 纪 的 老人 会 因为 驼背 个 
偿 显 矮 。 根 据 这 些 特性 ， 我 们 可 以 练习 表现 同一 个 人 在 不 同年 龄 段 的 体 
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7.1.2 夸张 体型 


除了 正常 体型 ， 我 们 还 能 看 到 许多 动画 作品 中 用 夸张 的 方法 表现 不 
同类 型 的 人 体 。 


注意 ， 这 里 所 说 的 夸张 通常 都 是 针对 人 身体 的 某 一 部 分 ， 如 肚子 、 
膀 部 、 腰 部 或 手臂 等 ， 并 且 这 些 夸 张 的 部 位 会 与 其 他 部 位 形成 鲜明 对 
比 ， 这 样 的 夸张 才 是 有 意义 的 。 如 果 所 有 部 分 都 表现 得 很 夸张 ， 那 么 画 
出 的 人 体形 态 就 没有 特点 了 。 


下 面 尝 试 表 现 出 同一 个 人 物 的 不 同体 型 ， 可 以 选择 参照 照片 ， 通 过 
强化 、 和 夸张 照片 中 人 物 的 某 个 部 位 来 表现 人 物 的 不 同体 型 。 
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人 体 体 块 练习 是 绘制 人 体 时 的 基础 ， 有 助 于 解决 人 体 绘画 时 的 比 
A, za, SASH AAPA. 


7.2.1 人 体 体 块 比例 与 空间 位 置 


人 体 的 骨骼 可 被 归纳 成 体 块 ， 体 块 的 比例 代表 着 骨骼 的 比例 ， 在 画 
不 同 角度 的 人 体 体 块 时 ， 要 注意 把 控 体 块 的 比例 和 透视 。 

将 头 部 颅骨 归纳 为 一 个 圆 ， 以 这 个 圆 为 单位 ， 可 以 测量 出 整个 人 体 
的 比例 关系 。 


了 解 了 正面 和 侧面 的 人 体 体 块 比例 ， 就 可 以 将 人 体 体 块 放 入 空间 中 
并 推 画 它 的 空间 位 置 了 。 

熟 记 人 体 体 块 比例 后 ， 可 以 把 代表 人 体 躯 干 的 体 块 置 入 相等 的 正方 
体 体 块 组 成 的 长 方 体 体 块 中 ， 从 而 确定 人 体 体 块 的 空间 位 置 。 
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画 出 由 6 个 相等 正方 体 体 块 组 成 的 、 不 同 角度 的 长 方 体 体 块 。 
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将 概括 出 的 人 体 体 块 置 入 画 好 的 长 方 体 框架 中 。 


要 一 格 一 格 地 测量 好 人 体 体 块 后 再 放 入 框架 中 ， 并 相应 地 调整 
人 体 体 块 的 透视 角度 和 位 置 。 


是 按照 正常 


前 


在 绘制 动漫 人 体 时 ， 人 体 体 块 比 例 是 可 以 调整 的 ， 
示范 ， 下 面 练习 绘制 不 | 漫 人 体 。 


人 体 体 块 比例 做 的 


司 比例 的 动 
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掌握 这 个 方法 之 后 ， 可 以 党 试 以 一 些 自己 熟悉 的 动漫 人 物 为 参考 进 
行 练习 ， 先 分 析出 人 物体 块 ， 再 画 出 不 同 角 度 的 人 体形 态 ， 并 根据 设 定 
为 人 物 添加 细节 。 


7.2.2 人 体 的 体 块 动态 和 角度 


掌握 了 人 体 体 块 的 比例 与 空间 位 置 后 ， 接 下 来 就 可 以 练习 推 画 出 更 


加 复杂 的 人 体 动 态 和 角度 了 。 


先 从 简单 的 站 姿 开始 练 起 。 可 以 参照 有 正面 和 侧面 


言 息 的 人 体 照片 


《如 果 没 有 侧面 角度 ， 那 么 只 能 通过 正面 推 画 出 侧面 ) 。 


分 析 照 片 中 的 人 体 体 块 ， 注 意 把 人 体 脚下 的 地 面 标记 好 朝向 ， 如 图 
中 的 人 体 躯 干 朝向 方位 1， 面 部 朝向 方位 1 和 方位 2 之 间 。 


根据 正面 和 侧面 的 人 体形 态 推 画 出 旋转 45" 以 后 的 人 体形 态 。 首 
先 ， 画 出 地 面 ， 注 意 地 面 消失 点 落 在 腰部 的 视 平 线 上 。 其 次 ， 推 画 头 
部 ， 可 以 先 在 地 面 上 画 一 个 表示 头 部 的 体 块 ， 确 保 面 部 朝向 方位 1 和 方 
位 2 之 间 ， 然 后 将 体 块 向 上 移动 到 头 部 的 实际 位 置 。 注 意 由 于 视 平 线 不 


同 ， 头 部 体 块 向 上 移动 后 ， 超 过 视 平 线 的 体 块 要 能 看 见 底面 。 


最 后 ， 推 画 出 腿 和 脚 ， 并 画 出 手臂 。 先 计算 脚 落 在 地 面 的 位 置 ， 然 
后 根据 大 腿 与 骨盆 的 连接 关系 画 出 腿 部 。 
根据 侧面 图 可 以 看 出 手臂 是 位 于 胸腔 后 的 ， 在 位 置 表现 上 使 人 感觉 


态 的 绘制 。 


根据 上 述 步 又， 画 出 该 人 体 姿 势 其 他 角度 的 形态 。 绘 制 其 他 角度 的 
人 体形 态 时 要 注意 空间 的 透视 压缩 比例 。 


i É 


以 下 面 这 个 图 为 例 ， 先 确定 一 个 地 面 ， 然 后 加 入 一 个 立 面 〈 这 个 立 
面 是 依 人 的 身高 而 定 的 ) ， 再 在 立 面 中 确定 出 中 间 位 置 〈 中 间 的 位 置 代 
表 了 人 体 的 骨盆 底部 ) ， 这 样 表现 透视 效果 时 才 不 会 错 。 
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上 述 计算 透视 的 方法 ， 可 以 用 来 分 析 并 画 出 插图 作品 中 人 物 的 各 种 


角度 。 


四 分 析 并 画 出 人 物 的 体 块 。 可 以 根据 人 物体 型 特点 去 归纳 ， 归 纳 的 体 
块 一 定 要 贴 合 作品 中 的 人 物 原 型 ， 同 时 应 尽量 归纳 得 概括 一 些 ， 方 便 转 
角度 练习 时 想象 并 推 画 出 其 他 角度 的 形态 。 


四 上 


动 


从 < 
yy; 


日 大 方块 概括 人 体 体 块 ， 分 析 人 体 体 块 比例 并 标记 出 人 体 体 块 所 处 


的 位 置 。 


GT 


3 


[03] 将 概括 出 的 大 方块 进行 不 同 角度 的 转换 ， 注 意 控制 好 角度 转换 后 的 
方块 比例 。 然 后 在 转换 角度 后 的 方块 中 确定 人 体 体 块 的 大 小 、 形 状 和 位 


04 细 化 方块 中 的 人 物体 块 结构 。 


7.2.3 体 块 人 与 肌肉 人 的 转化 


根据 前 面 所 讲 的 人 体 各 部 位 不 同 角 度 的 推 画 方法 ， 我 们 可 以 把 方块 
人 变 为 更 加 真实 的 人 体 。 


cof j >) 

Zt Lf A 
A 4 
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以 体 块 为 基础 ， 根 据 肌肉 的 连接 点 和 形状 添加 肌肉 ， 可 以 从 头 部 往 
下 推 画 人 体 。 


想 不 出 练习 画 什么 动态 姿势 的 话 ， 可 以 参考 照片 ， 根 据 照片 上 的 人 
物 动态 画 出 体 块 人 和 肌肉 人 。 


结合 前 面 的 转角 度 练习 ， 可 以 进行 成 组 的 人 体 动态 分 析 练 习 。 这 
里 ， 我 们 选择 参考 一 张 照片 上 的 人 物 动态 或 一 个 动漫 人 物 形 象 ， 然 后 扒 
出 其 不 同 角 度 的 形态 。 


| 


El 


前 期 可 以 以 动漫 手 办 进行 多 角度 分 析 ， 一 边 推 画 一 边 结合 实物 
去 分 析 ， 可 以 先 画 3 个 难度 较 小 的 平移 旋转 人 体 ， 再 画 3 个 难度 较 大 
的 俯视 或 仰视 人 体 。 

有 了 以 上 绘画 经 验 之 后 ， 就 可 以 拿 照片 来 分 析 了 ， 有 具体 分 析 流 程 如 


‘Pe 


首先 ， 根 据 体 块 画 出 线条 比较 流畅 的 人 体 结构 ， 这 一 步 主要 考虑 线 
条 是 否 流畅 和 体 块 透视 是 否 准 确 ， 且 二 者 是 否 契 合 。 


其 次 ， 在 正确 的 体 块 透视 关系 和 流畅 的 人 体 线条 的 基础 上 分 析 人 体 
肌肉 ， 按 照 肌肉 的 穿插 关系 ， 从 头 到 脚 依次 添加 肌肉 ， 绘 制 出 整个 人 


体 。 


最 后 ， 有 取舍 地 对 肌肉 进行 细 化 ， 并 适当 补充 其 他 细节 。 有 了 肌肉 
的 人 体会 显得 更 加 真实 ， 因 此 学 会 肌肉 刻画 十 分 有 必要 。 注 意 ， 在 绘制 
人 体 时 对 肌肉 的 刻画 要 适度 ， 不 需要 全 部 画 出 。 


画 程度 。 


根据 绘画 风格 不 同 ， 可 以 灵活 调整 人 体 肌 肉 细 节 的 刻 


7.3 动态 的 基本 表现 


各 种 各 样 的 动态 姿势 是 绘制 时 的 重点 ， 动 态 姿势 可 以 体现 出 人 物 的 
气质 、 性 格 ， 若 表现 得 当 能 让 画面 更 有 张力 和 表现 力 。 很 多 人 了 解 了 人 
体 结 构 却 不 知道 如 何 表现 人 体 动 态 ， 这 里 通过 拆 解 的 方式 来 解析 人 体 动 
态 的 表现 。 


7.3.1 动态 核心 之 “ 艇 二 的 扭 动 ? 


人 体 动态 最 难 掌握 的 是 和 
地 方 就 是 躯干 。 


区 干 的 扭 动 ， 往 往 画 人 体 时 最 容易 画 僵硬 的 


我 们 可 以 将 躯干 看 作 一 块 橡皮 探 ， 也 可 以 看 作 两 个 体 块 中 间 加 一 块 


橡皮 探 ， 并 且 这 块 橡皮 探 是 可 以 自由 扭 动 的 。 在 练习 时 ， 应 避免 将 躯干 
画 得 过 于 僵直 ， 或 者 上 下 体 块 朝向 一 致 。 


人 体 的 动态 线 贯 穿 躯 干 ， 一 般 经 过 背面 将 柱 或 正面 中 线 。 判 断 动 态 
线 是 否 为 最 主要 的 一 条 ， 就 是 看 其 是 否 从 头 贯 穿 到 脚 。 


很 多 人 认为 动态 线 是 平面 的 ， 实 际 并 不 是 ， 动 态 线 是 可 以 放 入 空间 
当中 的 。 以 躯干 扭 动 的 不 同 状 态 为 参考 ， 根 据 动态 线 在 空间 中 的 位 置 可 
以 画 出 不 同 角度 的 最 干 。 


对 于 能 看 到 正 反 两 面 的 和 


区 干 ， 可 以 分 出 两 条 动态 线 进行 表现 。 


CTA: 


在 练习 时 ， 可 以 根据 动态 线 的 长 度 比 例 及 弧度 变化 将 人 体 体 块 连接 


起 来 ， 画 出 不 同 角度 的 鸳 干 ， 
线 的 理解 。 


并 通过 表现 扭 动 的 最 干 形态 来 加 深 对 动态 


17% 


不 同 角度 的 躯干 扭 动 动态 表现 。 


248090989 
22908898 
BEGERE SE 
BEIEBBER 


IIIDRES 
13990288 B 
SPILSLIS 
BOBOGOLBS 


487089 B® 
380606059099 
28888984 


19850089 


SÓBOSVODO 
239898808 
SS 


SHBSOPAS 


DS ORS OEE 
BSG 
MIRAE GBS 
25098808 
DBVSEES G 


BCSSHOD®D 
56688585 
有 6839 
2884490999 
2080060 


7.3.2 VU RANK REA A oh aS 018204 


AS SRF SM ASEAN EVA AFA DA ii 
出 优美 的 人 体 动态 了 。 


Kar 
\ 


) 


如 果 想 让 人 体 动态 具有 韵律 感 ， 可 以 用 正 反 弧 线 和 直线 归纳 人 体 结 
构 。 


以 动态 线 作为 引导 画 出 人 体 结构 ， 在 结构 上 继续 细 化 人 物 的 形态 。 


动态 线 可 以 根据 体 块 比例 的 变化 而 变化 ， 举 一 反 三 地 画 出 各 种 比例 
的 、 有 趣 的 人 物 形象 。 


对 照片 中 的 人 物 动 作 进行 夸张 变形 ， 画 出 类 似 美式 卡通 风格 般 流 畅 
的 人 体 动 态 。 


可 以 绘制 出 


造型 特点 与 日 系 动漫 人 物 造型 特点 ， 


结合 美式 动漫 人 物 


更 有 趣 的 人 物 形 象 。 


ws ESAS VARIAS EAT, 15 VU FS 
干 的 连接 更 加 流畅 、 自 然 。 


7.3.3 动态 线 与 图 形 结合 


将 人 体 动 态 结合 使 用 动态 线 和 图 形 概括 出 来 ， 可 以 使 画面 看 起 来 更 
加 整体 ， 并 且 更 有 形式 感 。 


在 练习 绘制 人 体 动态 时 ， 若 不 知道 怎样 构图 ， 可 以 参照 一 些 形式 感 


强 的 照片 ， 如 选择 整体 呈 三 角形 、 和 矩形 或 平行 四 边 形 构 图 的 照片 。 


将 人 体 归纳 成 图 形 ， 可 以 使 画 出 的 人 体 具 有 更 高 的 辨识 度 ， 给 人 留 
下 更 加 深刻 的 印象 。 在 日 常 练习 时 ， 要 多 用 图 形 和 动态 线 结合 归纳 人 体 
结构 。 


7.3.4 人 体 多 角度 与 运动 趋势 动态 表现 


在 学 习 绘制 人 体 时 ， 需 要 多 考虑 人 体 角 度 的 变化 ， 可 以 借助 转角 度 
推算 的 方法 推 画 不 同 角度 的 人 体 动态 。 


学 习 绘 制 动 态 人 体 ， 不 仅 要 把 握 好 单个 人 体 动 态 ， 还 要 把 握 连 续 运 
动 的 人 体 动态 。 


¿5112 


做 一 组 多 角度 人 体 旋转 练习 。 


做 一 组 用 时 1 分 钟 的 人 体 动态 速写 练习 。 


做 一 组 用 时 2 分 钟 的 人 体 动态 速写 练习 。 


做 一 组 方块 人 与 结构 人 的 动态 练习 。 


日 人 体 动态 练习 。 
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参考 照片 做 一 


ii . 


加 强 体 块 对 比 ， 用 直线 或 曲线 概括 结构 ， 强 化 图 形 形 状 


适当 简化 速写 稿 ， 改 变 人 物 服 饰 


结合 猫 的 形象 画 出 同样 的 动作 ， 继 续 调整 服饰 画 出 不 同 风 格 的 角色 形象 
做 一 组 人 体 动态 变形 练习 。 
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第 8 草 光影 专项 训练 


在 ı ı 只 有 掌握 了 前 面 的 知识 点 后 ， 再 学 习 光影 ， 才 能 让 
2.0. 点 得 到 更 好 地 应 用 。 5 的 理论 知识 和 光 
a a 笔者 会 影 知 识 点 的 系统 提 
炼 与 案例 论证 分 析 带 领 大 家 进 o... 
构 与 立体 感 地 理解 和 认识 。 


81 光影 的 基本 概念 


绘画 中 表现 事物 的 基础 是 因为 有 光 。 如 果 没 有 光 ， 我 们 就 无 法 看 到 
眼前 的 世界 ， 更 别提 作画 了 。 光 使 物体 呈现 在 我 们 面前 ， 并 产生 强烈 的 
明暗 对 比 ， 展 示 出 物体 明确 的 轮 廊 线 ， 让 人 可 以 看 到 变幻 万 千 的 光影 现 
ho 


8.1.1 三 大 面 和 五 大 调 


三 大 面 指 物体 在 光源 下 形成 的 亮 面 、 瞳 面 和 灰 面 3 个 面 ， 其 中 灰 面 
也 称 过 渡 面 。 

五 大 调 指 高 光 、 中 间 调 、 明 暗 交 界线 、 反 光 和 投影 。 

高 光 : 一 般 指 物体 受 光 以 后 最 亮 的 部 分 。 不 同 的 材质 对 于 高 光 的 呈 
现 也 不 同 ， 如 光滑 面 的 物体 受 光 后 高 光 较 为 明显 ， 表 面 粗糙 的 物体 受 光 
后 高 光 较 为 柔和 ， 且 不 易 被 观察 到 。 

中 间 调 : 一 般 指 画面 中 颜色 表现 最 多 的 区 域 ， 以 及 能 最 大 限度 还 原 


物体 固有: 


色 的 区 域 。 在 绘画 时 一 定 要 注意 观察 ， 当 物体 回 有 色 较 深 时 ， 


中 间 调 也 较 深 。 

明暗 交界 线 : 指 物体 受 光 后 亮 面 与 暗 面 之 间 会 有 一 个 交界 线 ， 这 个 
交界 线 部 分 的 颜色 也 属于 整个 物体 表面 中 最 深 的 颜色 。 这 里 要 注意 的 
是 ， 在 刻画 一 个 物体 的 明暗 交界 线 部 分 时 ， 不 可 表现 得 过 实 ， 否 则 画面 


效果 会 显得 伪 硬 。 而且 现实 世界 中 物体 的 材质 也 会 影响 明暗 交界 线 的 深 
浅 ， 如 表面 光滑 的 物体 〈 如 金属 ) 的 明暗 交界 线 较为 锐利 ， 表 面 粗糙 的 
物体 的 明暗 交界 线 较为 柔和 。 

反光 : 指 物体 在 暗 面 区 域 形 成 的 光源 。 一 般 反 光 颜 色 属于 暗部 区 域 


最 浅 的 颜 


色 ， 而 且 反 光 会 受 附近 环境 色 的 影响 ， 如 玻璃 及 光滑 的 金属 受 


光 后 反光 极 强 ， 甚 至 可 以 折射 出 附近 的 物体 。 
投影 : 又 称 阴影 ， 指 物体 在 受 光 时 投射 出 的 阴影 部 分 。 一 般 情况 
下 ， 靠 近 物 体 不 受 光 区 域 的 阴影 最 深 。 


三 大 面 25% 


为 了 让 大 家 进一步 理解 光影 的 概念 ， 下 面 简单 分 析 光 影 下 球体 的 绘 


制 流程 。 


[加 绘制 一 个 白色 圆 形 ， 并 为 画布 填充 背景 色 。 


[02 确定 光影 。 设 定 光 源 在 画布 左上 角 的 位 置 ， 并 用 色 块 划分 出 球体 的 
Fu [Hs et [Hl 明暗 交界 线 和 投影 区 域 。 


[03 根据 光影 刻画 出 球体 的 反光 面 ， 然 后 根据 物体 受 环 境 光 的 影响 程 
度 ， 在 反光 区 域 添 加 红色 背景 色 。 


lx] 


加 ”添加 球体 和 地 面 的 闭塞 (关于 这 个 概念 在 后 面 会 有 详细 讲解 ) 
域 ， 以 及 球体 高 光 。 这 样 ， 一 个 呈现 完整 光影 效果 的 球体 就 绘制 完成 
ie 


由 于 背景 色 是 红色 ， 所 以 球体 受 环 境 光 的 影响 后 反光 区 域 偏 


红 


接 下 来 ， 根 据 光影 原理 ， 我 们 来 分 析 在 人 体 体 块 搭建 过 程 中 如 何 分 
析 并 运用 光影 。 

BEI 将 人 体 分 解 成 简单 的 几何 形体 ， 分 析 并 确定 出 每 个 几何 形体 的 三 大 
面 。 

CE) 根据 需要 设 定 画布 背景 色 ， 然 后 尝试 将 表示 人 体 各 个 部 分 的 体 块 进 
行 组 合 ， 分 析 并 表现 出 体 块 之 间 产生 的 投影 。 

[ 园 分 析 并 确定 出 明暗 交界 线 和 中 间 调 。 

加 进一步 加 深 光照 不 到 的 位 置 的 色调 。 

[ 园 虚 拟 加 入 一 瘟 轮 廊 侧 光 灯 ， 强 化 人 体 的 立体 感 。 

国 设 定 一 种 环境 色 ， 然 后 根据 环境 色 画 出 画面 的 反光 部 分 。 
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8.1.2 如 何 计算 光影 明暗 


视觉 的 本 质 就 是 感知 光 。 体 积 是 客观 存在 的 ， 但 是 人 眼 不 能 直接 感 
知 体积 ， 只 能 通过 光 去 感知 。 

下 面 ， 我 们 通过 一 张 示 意图 来 感受 物体 受 不 同 光源 影响 所 产生 的 视 
觉 变 化 。 


ASE 


E 直 照射 物体 时 ， 光 的 亮度 达到 最 大 值 。 


当 光 线 平行 于 


物体 或 背 对 物体 时 ， 光 的 亮度 呈现 为 最 小 值 。 


将 光影 测量 器 放 到 光影 直射 的 垂直 角度 ， 可 以 简单 计算 出 光影 明暗 
的 大 致 数值 ， 如 下 图 所 示 。 这 种 方法 可 以 辅助 我 们 认识 光影 的 客观 规 
律 ， 不 需要 太 在 意 数值 的 准确 性 ， 不 然 就 失去 了 绘画 的 意义 。 


在 这 里 ， 我 们 可 以 拿 本 书 翻 开 后 对 着 台灯 做 一 个 打 光 实验 ， 会 发 现 
受 光 的 纸张 与 光影 角度 越 大 《最 大 为 90") ， 光 照 效果 越 强 烈 ， 反 之 光 
照 效 果 越 微弱 。 


色 阶 规律 变化 示意 图 〈 在 不 考虑 光 的 衰减 性 的 情况 下 ) 


基于 这 个 规律 ， 我 们 可 以 制作 一 个 光影 测量 器 ， 用 来 计算 受 光 角度 
与 受 光 率 的 关系 。 


把 一 张 餐 巾 纸 折 出 不 同 角 度 的 折 痕 ， 在 灯光 下 做 一 个 实验 ， 也 会 得 
出 相同 的 光影 变化 规律 。 


Ds 


在 绘画 时 ， 可 以 把 物体 结构 转折 想象 成 不 同 折 痕 角度 的 餐巾 纸 ， 以 


便 更 好 地 把 握 整 个 光影 变化 的 节奏 。 


四 给 物体 打 光 的 第 一 步 是 概括 形体 ， 即 把 复杂 的 结构 体 块 化 。 


[02 概括 出 体 块 造型 后 可 以 方便 找到 结构 的 转折 线 ， 大 大 降低 打 光 的 难 
度 。 
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[四 利用 光影 计算 器 准确 计算 不 同 面 的 光影 调子 的 数值 。 


光源 
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出 不 同 的 光影 明暗 数值 之 后 ， 将 其 直接 对 应 在 要 打 光 的 人 体 上 ， 
到 一 个 相对 准确 的 光影 人 体 。 
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想 要 画 好 人 体 光 影 分 以 下 4 步 。 

第 1 步 : 绘制 正确 的 造型 。 

第 2 步 : 在 正确 的 造型 上 进行 体 块 的 归纳 。 

第 3 步 : 根据 不 同 的 光影 角度 ， 利 用 光影 计算 器 ， 计 算出 不 同 的 明 
暗 数值 。 

第 4 步 : 将 得 到 的 明暗 数值 对 应 到 人 体 的 各 个 面 上 ， 完 成 人 体 大 致 
的 体 块 光影 。 


学 习 了 以 上 光影 知识 后 ， 我 们 就 可 以 根据 人 体 表 面 受 光 朝 向 角度 的 
不 同 清晰 地 表现 人 体 的 明暗 ， 并 画 出 丰富 的 色调 了 。 
说 到 光影 明暗 ， 在 这 里 我 们 要 具体 讲解 一 下 “闭塞 ”这 个 概念 。 
很 多 学 习 者 可 能 只 听 说 过 三 大 面 和 五 大 调 ， 但 在 实际 绘画 中 ,“ 闭 
”也 是 非常 重要 的 一 个 概念 。 
简单 来 说 ， 当 物体 之 间 靠 得 足够 近 时 ， 会 遮 住 光 线 ， 这 时 即使 物体 
之 间 并 没有 真 的 接触 到 ， 闭 塞 阴影 区 域 也 会 出 现 。 


下 面 3 张 图 分 别 展 示 的 是 不 同 角 度 和 不 同 光 源 下 形成 的 闭塞 阴影 区 
域 。 仔 细 观 察 这 些 物体 的 上 暗部， 会 发 现 每 个 物体 夹 角 处 〈 见 红色 区 域 ) 
的 调子 是 画面 中 最 深 的 ， 而 这 些 调子 最 深 的 区 域 就 是 闭塞 阴影 区 域 。 


将 “闭塞 概念 运用 于 人 体 光 影 塑 造 中 ， 示 意 如 下 。 


8.2 光影 的 塑造 


本 节 我 们 学 习 如 何 从 几何 体 入 手 ， 通 过 对 简单 球体 、 圆 柱 体 和 正方 
体 的 光影 塑造 来 概括 人 的 形体 ， 再 通过 对 比 形体 与 光影 效果 图 来 学 习 光 
影 的 塑造 。 


8.2.1 空间 几何 体 


素描 就 是 画 光影 ， 但 想 要 画 出 正确 的 光影 ， 必 须 把 握 物 体 背后 的 体 
积 概念 ， 塑 造 光影 从 理解 空间 几何 体 开始 。 


ur 
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光影 概念 

体积 概念 图 中 的 结构 线 会 对 光影 概念 图 中 的 光影 调子 产生 影响 ， 明 
暗 交 界线 会 跟着 结构 线 的 趋势 分 布 。 

以 下 是 在 基础 素描 练习 光影 时 容易 犯 的 错误 。 


焦 在 原 有 的 色 阶 区 域内 出 现 了 过 渡 。 脏 在 色调 区 域内 出 现 了 不 该 有 的 调子 ， 灰 整个 画面 对 比 弱 ， 明 瞳 调子 没 拉 开 ， 
的 色 阶 变化 过 渡 不 自然 层次 感 弱 


学 习 了 简单 几何 体 的 光影 塑造 后 ， 下 面 我 们 把 简单 几何 体 与 人 体 相 
结合 ， 利 用 几何 体 塑 造 出 人 体 的 立体 感 。 


A 


先 表现 出 大 的 块 面 关系 是 关键 ， 在 大 的 块 面 关 系 基 础 上 推敲 细 
微 结构 的 光影 变化 ， 能 使 画面 玻 密 有 致 。 


运用 简 和 


几何 体形 成 的 光影 还 可 以 表示 出 如 下 所 示 的 肌肉 体 块 。 


下 面 ， 我 们 用 一 个 案例 来 演示 如 何 塑造 人 体 光 影 。 
CR 给 基本 画 好 的 人 体 设 定 一 个 光源 方向 ， 然 后 做 基础 铺 色 。 


[02] 在 塑造 人 体 光 影 之 前 ， 通 过 在 简单 几何 体 组 成 的 人 偶 上 做 一 个 大 概 
的 明 瞳 归纳 和 分 析 ， 以 便于 我 们 厘清 思路 。 


GE] 在 上 一 步 分 析 的 基础 上 ， 对 人 体 进行 完整 的 光影 塑造。 


里 解 了 结构 与 光影 的 关系 后 ， 可 以 试 着 改变 光源 方向 进行 光影 塑 


在 实际 绘画 时 ， 我 们 可 以 先 画 出 带 有 强烈 立体 感 的 结构 关节 人 模 
型 ， 然 后 在 其 基础 上 表现 出 人 物 形体 ， 之 后 再 在 人 物 形体 基础 上 塑造 出 
人 体 的 光影 。 


光影 塑造 效果 
依照 上 述 绘画 逻辑 ， 我 们 可 以 表现 出 更 多 不 同 姿态 和 不 同 光源 条 件 
下 的 光影 人 体 。 
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学 习 了 上 一 小 节 的 知识 后 ， 大 家 对 光影 塑造 已 经 有 了 一 定 的 理解 。 
下 面 ， 我 们 根据 受 光 方 向 的 不 同 对 人 体 光 影 进 行 深入 分 析 ， 以 进一步 党 
握 不 同方 向 的 光源 对 人 体 光 影 效果 产生 的 影响 。 
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我 们 可 以 在 结构 关节 人 的 基础 上 设 定 一 个 光源 方向 ， 然 后 对 其 进行 
受 光 分 析 。 


同一 结构 关节 人 和 人 物 形体 在 不 同 光源 方向 下 所 呈现 的 光影 效果 如 


下 。 
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在 实际 绘画 中 ， 我 们 要 习惯 将 所 学 知识 贯穿 自己 的 绘画 流程 中 ， 养 
成 良好 的 绘画 习惯 ， 并 绘制 出 准确 的 光影 人 体 造 型 。 同 时 ， 根 据 所 画 人 
物 、 风 格 等 的 不 同 ， 在 实际 绘画 过 程 中 需要 对 绘画 步骤 进行 细微 调整 。 
下 面 ， 通 过 3 个 案例 示范 光影 塑造 的 流程 ， 供 大 家 参考 学 习 。 


8.3.1 唐 襄 夜 竖 光影 造型 


绘制 线 稿 ， 确 保 每 个 人 物 造型 美观 并 归纳 出 块 面 结构 。 
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[ 园 为 人 体 添加 更 加 细小 的 结构 ， 丰 富 画 面 细 节 。 


[ 因 给 画面 添加 背景 ， 过 渡 处 细 化 处 理 ， 保 证 画面 暗部 统一 完整 。 


进一步 深入 刻画 细节 。 


8.3.2 粉色 少女 光影 造型 


Eds 


IS M 


La, 


上 定 人 物 的 基本 造型 。 


Ds 
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加 为 人 物 添加 光影 。 


($ 


(Drama 


[06 BUR rina 1a 


[有 整体 调整 ， 细 化 出 图 。 


8.3.3 侧面 女生 光影 造型 


> 


01 绘制 线 稿 ， 确 定 人 物 的 基本 造型。 


四 根据 光源 方向 大 致 概括 出 人 体 的 明暗 关系 《此 阶段 的 明暗 概括 只 需 
要 表现 两 种 色 阶 ， 不 宜 太 复杂 ， 否 则 会 影响 我 们 对 画面 的 整体 控制 ， 从 
而 导致 后 期 很 难 合理 处 理 画面 ) 。 


[03 继续 深入 刻画 ， 对 人 体 中 不 同 材质 〈 如 头发 、 衣 服 等 部 分 ) 的 色调 
进行 区 分 。 


CZ) 细 化 画面 ， 表 现 出 更 细微 的 结构 。 统 一 调整 画面 ， 完 成 造型 塑造 。 


更 多 专项 训练 


根据 照片 做 一 组 人 体 光 影 塑造 练习 。 


做 一 组 顶 光 环境 下 的 人 体 光 影 塑 造 练 习 。 


做 一 组 多 角度 人 体 的 光影 变换 练习 。 


做 一 组 动漫 形象 的 光影 塑造 练习 。 


做 一 组 舞蹈 动作 的 人 体 光 影 练习 。 


第 9 草 衣 禄 专项 训练 


e te eal een Rug) 
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的 变化 ， 可 以 塑造 出 更 真实 的 画面 效果 。 


9.1 衣 福 的 形成 


衣服 宰 敏 是 由 人 体 运 动 、 人 体 的 结构 ， 以 及 受 风 和 重力 等 多 重 因素 
影响 而 形成 的 。 


9.1.1 重力 因素 


布料 本 身 是 没有 特定 造型 的 ， 但 在 重力 的 作用 下 会 形成 不 同 的 初 
皱 。 把 布 放 在 正方 体 、 圆 柱 体 、 圆 球 之 上 ， 就 会 产生 特定 造型 的 裙 皱 ， 


示意 如 下 。 
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用 一 个 或 多 个 钉子 把 布 固定 在 墙 面 上 ， 呈 现 出 的 效果 示意 如 下 。 


通过 仔细 观察 我 们 会 发 现 ， 固 定 钉子 的 数量 和 钉子 间 的 距离 不 同 ， 
布 的 形态 变化 也 不 一 样 ， 距 离 杀 子 越 远 的 布料 部 分 的 裙 皱 越 松弛 。 

此 外 ， 在 一 些 三 维 软件 算法 中 有 一 个 权重 的 概念 。 那 就 是 越 靠 近 钉 
点 ， 软 体形 状 受 影响 越 大 ， 从 而 形状 起 伏 越 明 显 。 越 远离 钉 点 ， 软 体形 
状 受 影响 越 小 ， 直 至 消失 。 


下 图 所 示 为 多 个 支点 作用 下 布料 的 形态 变化 示意 图 。 
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9.1.2 外 部 挤 压 


在 衣服 布料 没有 外 部 压力 的 情况 下 ， 其 形态 一 般 是 很 规矩 的 。 在 衣 
服 布 料 有 压力 作用 的 情况 下 ， 就 会 呈现 出 不 同形 态 的 补 皱 。 


9.2 常见 的 衣 裙 形式 


前 面 讲解 了 衣服 布料 因为 支撑 点 和 压力 的 变化 ， 会 产生 不 同形 式 的 
裙 皱 。 接 下 来 ， 我 们 就 来 梳理 分 析 一 下 不 同形 态 的 裙 皱 。 

我 们 可 以 将 衣 裙 分 解 成 重 落 型 、 管 状 、 螺 旋 型 、 匈 布 型 、“ 之 ” 字 
形 、 半 搭 扣 型 等 多 种 形式 。 


9.2.1 HE 


重 落 型 衣 裤 主要 是 因为 衣服 布料 脱离 支撑 点 后 受到 重力 影响 而 有 韵 
律 地 扭转 向 下 直至 边缘 而 产生 的 ， 常 见于 静止 的 长 裙 裙 摆 处 。 
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我 们 可 以 先 画 出 衣 裙 的 基本 形状 和 趋势 ， 再 根据 其 曲线 对 应 连接 到 
支撑 点 上 ， 以 表现 出 完整 的 衣 裙 。 


9.2.2 管状 
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锥 的 顶点 就 是 悬挂 衣服 的 支撑 点 。 


下 图 为 管状 禄 皱 的 结构 剖面 图 和 受到 挤 压 后 的 效果 示意 图 
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9.2.3 螺旋 型 


当 布 料 绰 绕 在 圆柱 体 上 产生 压缩 和 扭曲 时 会 形成 螺旋 型 裙 皱 ， 这 些 
裙 皱 会 从 支撑 物 向 外 发 散 ， 通 常 出 现在 被 布料 包 庄 的 弯曲 的 关节 处 ， 如 


肘 部 等 位 置 。 
与 半 封 锁 式 裙 皱 不 同 ， 螺 旋 型 裙 皱 不 是 一 边 压 缩 一 边 拉 伸 ， 而 是 围 
绕 圆 简 均 匀 地 压缩 ， 而 且 压 缩 幅 度 很 大 ， 以 至 于 产生 了 贯通 裙 皱 。 


— MA 


y 


E FB IS 


Eo 


Si 
y 


nn _ 


(a, 


9.2.4 Sn 


FAR AAA EE, HA EME, Hort 
FREENET BE, ESTELA VTA UL MR 


越 松 散 。 
AA 
=> AN \. 
IE 


兜 布 型 祠 皱 在 不 同 支 点 位 置 时 的 效果 及 侧面 效果 示意 如 下 。 
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笔者 月 


点 影响 而 产生 变化 的 兜 布 型 裙 皱 。 


9.2.5 “之 ”字形 


( 


颜色 标注 


TT DEA ARO, ABE AE AS BEE 
NEAR. MIU A DER AR, PARED AE. 


PAA ASA ZF FF A 


I TED CR 


侧面 


“之 ”字形 皱 裙 的 造型 结构 原型 


E 示 意 如 下 。 


03 


在 绘画 表现 时 ， 越 接近 手臂 弯曲 处 的 布料 ， 其 "之 ”字形 结构 越 密 
集 ， 根 据 手臂 的 上 下 透视 关系 , “之 ”字形 结构 也 会 随 着 透视 而 变化 。 


9.2.6 半 搭 扣 型 


半 搭 扣 型 禧 皱 产 生 的 原理 是 假设 一 个 物体 上 面 套 了 一 层 布 ， 当 物体 
朝 一 侧 弯 折 时 ， 弯 折 的 地 方 就 会 产生 半 封 锁 式 的 半 搭 扣 型 裙 皱 。 

半 搭 扣 型 裙 皱 常 出 现在 衣物 的 转折 处 ， 在 这 个 区 域 布料 因为 压力 的 
YER HAS, BER. 
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当 膝 关节 弯曲 时 ， 腿 部 会 拉扯 衣物 ， 膝 盖 后 侧 的 布料 会 呈现 出 较 多 
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当 手 臂 弯 曲 时 ， 也 会 呈现 出 半 搭 扣 型 裙 皱 


9.3 A 4H EACH A 


IBM TT AA PE LAP RAS, ET AE AT ERR ES RIL 
练习 了 ， 一 般 需 要 表现 出 一 种 或 几 种 衣 宰 的 形态 ， 过 程 中 最 重要 的 是 学 
会 分 析 受 力 和 简化 衣 神 结构 。 


9.3.1 衣 初 的 概括 练习 


我 们 在 对 照 实物 或 参考 照片 练习 衣 裙 时 ， 通 常会 发 现 衣 补 非常 复杂 
而 难以 下 笔 。 我 们 可 以 按照 之 前 所 学 的 知识 把 复杂 的 裙 皱 结构 简化 ， 再 
做 一 定 的 夸张 处 理 ， 这 样 表现 出 的 裙 皱 会 更 加 有 张力 。 

以 下 图 为 例 ， 从 照片 中 分 析 蓝 色 的 受 力 支 点 ， 注 意 每 个 支点 向 外 发 
散 的 裙 皱 不 要 超过 4 条 ， 否 则 就 会 显得 凌乱 。 蓝 色 的 受 力 支点 不 需要 归 
纳 太 多 ， 画 出 几 个 主要 且 明 显 的 就 可 以 。 将 服装 受 光 面 与 背光 面 大 致 归 
纳 出 来 ， 尽 量 符合 亮 暗 交叉 这 样 的 变化 规律 ， 这 样 看 起 来 会 更 加 有 条 
理 。 
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a E e ES 3 
分 析 后 画 出 线 稿 ， 将 完全 不 受 光影 响 的 区 域 涂 黑 ， 并 使 受 光 面 与 背 
光 面 之 间 的 过 渡 自 然 一 些 。 


有 th, En | 
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9.3.2 48 G MEA A 


学 会 绘制 人 体 后 ， 大 家 最 想 做 的 应 该 就 是 给 人 体 “ 穿 ”衣服 ， 但 只 分 
析 、 归 纳 照 片 中 的 衣 裙 关系 还 远 远 不 够 ,还 要 学 会 分 析 不 同人 物 的 服装 
剪裁 分 割 效果 。 

这 里 所 讲 的 服装 剪裁 与 服装 设计 里 的 概念 不 同 ， 是 指 衣服 怎样 将 人 
体 分 割 出 合适 的 比例 。 比 例 分割 好 后 ， 再 根据 人 体 结构 转折 画 出 衣 裙 ， 


这 样 才能 使 画 出 的 人 体 真 实 又 好 看 。 

这 里 讲解 一 个 以 照片 为 参考 的 训练 方法 。 

选择 一 张 照片 ， 最 好 是 走秀 的 照片 ， 分 析出 照片 中 人 物 的 结构 ， 在 
人 体 结 构 中 标示 出 衣服 的 7 处 剪裁 线 〈 红 色 部 分 ) ， 注 意 人 体 结构 与 前 
裁 线 之 间 的 位 置 关 系 。 分 析 衣 裙 的 受 力 挤 压 点 〈 蓝 色 部 分 ) ， 归 纳 出 明 
显 且 重要 的 几 处 。 


分 析 完 成 后 画 出 一 个 不 一 样 的 动作 ， 在 新 动作 中 找到 刚刚 标记 的 剪 
裁 线 和 受 力 挤 压 点 的 位 置 。 注 意 在 动作 变化 后 ， 我 们 要 通过 人 体 结构 与 
剪裁 线 、 受 力 挤 压 点 的 空间 位 置 关系 去 分 析 裙 皱 的 表现 形式 。 


根据 剪裁 线 和 受 力 挤 压 点 进行 细 化 。 


一 些 照片 作为 素材 ， 练 习 表 现 衣 裙 与 人 体 的 关系 。 


日 常 可 以 多 搜集 


掌握 以 上 方法 后 ， 可 以 自行 设 定 人 物 的 动作 和 服装 的 样式 。 


心 
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调整 角色 的 体型 和 动态 ， 再 加 入 不 同 风格 的 服饰 和 道具 ， 使 人 物 的 
服装 裙 皱 更 加 生动 、 有 趣 。 
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画 出 更 加 夸张 的 体型 和 服饰 道具 ， 使 角色 看 上 去 更 美式 。 


更 多 专项 训练 


做 一 组 抬 臂 时 的 衣 初 练习。 


参考 照片 做 一 组 服装 设 定 练习 。 
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微 信 扫 二 维 码 得 到 配 书 资源 获取 方法 
资源 获取 验证 码 : 10812 


